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Explorez toutes les possibilités de votre FT 
ordinateur préféré avec COMMODORE 
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| Ses possibilités: se Merci amis Commodoristes qui nous avez adressé 


+ Digitalisation de la voix humaine ou de des programmes. Ne vous étonnez pas s'ils ne sont 
tout autre son; reproduction de ceux-ci sur pas publiés dans ce numéro. 

clavier musical (plusieurs octaves - marche Chaque programme est d'abord essayé avant d'être 
avant, arrière et loop). publié. Cela prend du temps et nous vous demandons 
« Représentation graphique des ondes un peu de patience. 

sonores; possibilité de sélection d'une Le bulletin de vote sera publié dans le dernier numéro 
partie de l'enregistrement. de 1985. 

+ Echo digitalisé et harmonizer 

{modification et transposition des voix ou 


sons enregistrés: voix sépulerale, 
suraigué, ete... V £ VO S 
e Quatro-sampling. 


° 3rythmes pré-programmés 


(Pop drums/Latin drums/Fuzz guitar). 
+ Séquencer intégré (possibilité 
d'utilisation en boite à rythme. Le coffret 


Sound-Sampler comporte le Software, le 
module du Sampler, un micro et une notice 


détaillée. Son prix est exceptionnel au 
regard de ses performances: 950 F. (plus 
frais de port et d'emballage). FEES 
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Pop Hits... Beatles... 
Morceaux classiques célèbres Prix: 140 F. [7] r 


« Clavier musical (encastrable sur matériel 


Commodore). Prix: 130 F. 
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| en France 
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Dévoilez vos talents. Adressez-nous un programme 
inédit que vous avez écrit et vous pourrez gagner un 
des prix ci-dessus. 

Dans chaque numéro de Commodore Magazine, nous 
publierons plusieurs programmes choisis par la rédac- 
tion. Les auteurs ainsi sélectionnés se verront offrir un 
abonnement gratuit à Commodore Magazine. 

Fin 1985, un SX 64, un 64, un 1541 et des logiciels 
gratuits récompenseront les programmes préférés des 
lecteurs de Commodore Magazine. 
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on nombre d’entre-vous n’ont 
LE manqué de se plaindre 

d’avoir reçu tardivement leur 
n° 8. Comme nous l’a écrit un abonné 
de longue date : “imaginez quel sup- 
plice pour moi que de voir tous les 
jours, chez mon marchand de jour- 
naux, Commodore Magazine, alors 
que je le guette chaque jour dans ma 
boîte aux lettres”. Nous n’avons au- 
cune peine à imaginer l’ampleur de 
cette ation. Soyez en persuadé. 


L’explication que nous pouvons vous 
fournir tient essentiellement à “l’élas- 
ticité” des délais postaux. Selon des 
critères qui nous semblent totalement 
aléatoires, l’acheminement de votre 
revue peut demander de quelques 
jours à plusieurs semaines. 


La solution à cette situation est donc 
uniquement de notre ressort : en- 
voyer les exemplaires aux abonnés 2 
à 3 semaines avant que de les mettre 
en vente chez les marchands de jour- 
naux. Elémentaire sans doute, mais 
coûteux. Cependant votre satisfaction 
nous tenant à coeur : aux grands 
maux les grands remèdes! Commo- 
dore Magazine n° 9 a été expédié le 
14 février, alors qu’il ne sera en kios- 
que que début mars. 


A NOS ABONNES ET LECTEURS 


e numéro contient un épais 
Ci sur la musique. Nul 

doute, que vous soyez ou non 
musicien, qu’il vous fasse découvrir 
les nombreux atouts du C64 dans ce 
domaine. Des interviews de musi- 
ciens professionnels, adeptes du C64, 
viendront compléter ce dossier dès le 
numéro 10. 
Certains d’entre-vous réclament des 
articles et des programmes pour le 
VIC 20 qui, à ce qu’il nous semble à 
travers votre courrier, a toujours de 
nombreux adeptes. Nous vous pro- 
mettons de tenir compte de vos de- 
mandes dès le numéro 10. 
En parlant de courrier, vous ne trou- 
verez pas cette rubrique ce mois-ci. 
La raison de cette absence tient à 
deux préoccupations de la rédaction. 
D'abord répondre au maximum de 
lettres que nous recevons -et vos en- 
vois sont très importants- ensuite, 
améliorer le contenu de ces réponses. 
Au sommaire du n° 10 : Une étude de 
“Extra-Tool”, la suite naturelle de la 
série Tool ; un complément au dossier 
“Télécommunications” paru dans le 
n° 5; une initiation à la gestion de fi- 
chiers ; une étude sur les turbos dispo- 
nibles; le 128 et CP/M; les P.A. et de 
nombreux programmes et astuces. 
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ICI COMMODORE. 


LES C64 PARLENT AUX PC. 


Pierre Morel-Fourrier 


Imaginez-vous la solitude atroce que peut éprouver un 
Commodore 64, tout seul dans son coin ? Heureusement la liaison 
RS 232 va briser sa solitude et lui permettre de communiquer 
avec ses collègues : Vic 20, PC-10, PC-20 ou autre compatible 


IBM. 


LA LIAISON SERIE RS 232 


ception totalement différente (C64 et compatible 

IBM) de pouvoir échanger des données. Les deux 
ordinateurs doivent se mettre d’accord sur la manière 
d'échanger leurs informations. Cela tombe bien, il existe 
une interface standard pour la communication entre les 
ordinateurs. Elle permet de relier n’importe quel type 
d'ordinateur digne de ce nom. Et c’est également avec 
elle que vous pouvez vous relier à des réseaux et interro- 
ger ge pans de données. C’est l’interface RS 232 C 
ou . 


f 1 faut un moyen permettant à des ordinateurs de con- 


Vous savez que la matière première manipulée par un 
ordinateur est l’octet. Il peut représenter un caractère, un 
chiffre ou toute autre information. Un octet est composé 
de huit bits. Donc transmettre une information revient à 
transmettre des paquets de huit bits. 


La liaison RS 232 est série, c’est-à-dire que pour trans- 
mettre un octet, elle envoie les huit bits les uns à la suite 
des autres sur un seul fil. Il existe d’autres standards de 
transmission de données qui eux envoient les bits en 
parallèle. Ils transmettent les huit bits en même temps 
mais en utilisant huit fils. Ce deuxième procédé permet 
une transmission plus rapide mais il est plus cher car il 
necéssite huit fils. 


La transmission série s’impose par exemple lorsque l’on 
doit utiliser le téléphone pour faire communiquer les 
deux ordinateurs. Dans ce cas, un seul fil est disponible. 
Il est donc impossible d'envoyer les huit bits en parallèle. 


En parallèle, on peut transmettre jusqu’à 30 000 caractè- 
res par seconde. Ce qui fait, si ma calculette n’est pas en 
panne 240 000 bits par seconde. Dans la littérature, on 
écrit 240 000 bps ou 240 000 bauds, ce qui signifie la 
même chose. En liaison série, on ne peut aller que jus- 
qu’à 19 200 bauds. 


LES SIGNAUX DE L’INTERFACE 
RS 232 


ches Cannon. Les bits transmis (1 ou Ÿ) sont codés 

+12V pour l’état logique  Y (appelé Space) et -12V 
pour l’état logique 1 (Mark). Les principaux signaux dis- 
ponibles sont : 


à a norme RS 232 C utilise des connecteurs 25 bro- 


Signification 

Frame Ground (Masse du châssis) 

Transmit Data (Données à transmettre) 

Receive Data (Données à recevoir par l'ordinateur) 
Request To Send (L'ordinateur est prôt à émettre) 


Clear To Send (Périphérique prêt à recevoir) 
DataSet Ready (Modem prêt) 

Signal Ground (Masse électrique) 

Data Career Detect (Détection de la porteuse) 
Data Terminal Ready (Terminal prêt) 


Di PS D (01 DEN 


Ces signaux ont chacun un rôle très précis à jouer. La 
ligne numéro deux sert à envoyer les données à trans- 
mettre. On dit qu’elle est programmée en sortie (lettre S 
dans la deuxième colonne). Les données reçues voyagent 
par contre sur la ligne numéro trois. 


Les autres signaux décrits permettent des dialogues entre 
l'émetteur et le récepteur du genre : “Attention, je vais 
émettre. Ca-y-est, j’ai fini. As-tu bien reçu? ”etc. C’est 
ce qu’on appelle le handshaking. Eh oui, les Américains 
se secouent les mains. 





LA CONNEXION 


PC de Commodore. Mais si vous avez un PC- 

IBM, elle est en supplément. Le Commodore 64 
a besoin d’une extension pour communiquer. Si vous 
êtes bricoleur dans l’âme et fana du fer à souder, vous 
trouverez le schéma de l'interface dans Commodore 
Magazine n° 6. Sinon, adressez-vous à votre revendeur 
favori. La cartouche qu’il vous fournira est à brancher 
sur le port utilisateur. Il ne vous reste plus maintenant 
qu’à confectionner un câble pour briser la solitude liant 
les deux ordinateurs. Vous aurez besoin de deux connec- 
teurs femelles Cannon 25 broches que l’on vous donnera 
au magasin d'électronique en bas de chez vous contre la 
modique somme de 80 F. 


ï p interface RS 232 C est incluse d’origine sur les 


Vous devez faire trois straps sur le premier connecteur. 
Reliez ensemble les broches 4 et 5 d’une part et les bro- 
ches 6, 8 et 20 du même connecteur d’autre part. 


Puis, vous répétez la même opération sur le deuxième 
connecteur. 


Ensuite, il faut relier la broche 2 du connecteur 1 avec la 
broche 2 du connecteur 2. Idem avec les broches 3 et 7. 


Les broches 1, 9-19 et 21-25 ne sont pas reliées. 


Broches du 
connecteur 1 


= 5 6 8 20 
—J 4%" 


3 7 4 5 6 8 20 Broches du 


connecteur 2 


Maintenant, les deux ordinateurs sont prêts à communi- 
quer. Mais avant de débuter l’échange, il faut ouvrir un 
fichier de communication et spécifier un certain nombre 
de paramètres. 


La vitesse peut varier de 75 à 2 400 bauds. Mais en 
Basic, le Commodore 64 ne peut pas supporter plus de 
300 bauds. C’est la vitesse qui est spécifiée par défaut. 
Une vitesse plus faible accroît la sécurité lors de la trans- 
mission. 


Le nombre de bits de donnée est 7 par défaut. Les infor- 
mations transférées seront donc des paquets de sept bits. 
C’est la valeur la plus couramment utilisée pour transfé- 
rer du texte codé en ASCII. Vous pouvez toutefois fixer 
un nombre entre quatre et huit. 


La parité sert à vérifier si le transfert d’un octet s’est bien 
passé. L’interface de communication compte le nombre 
de “1” que comporte le nombre binaire qu’elle a à trans- 
mettre. Si ce nombre est pair, alors le bit de parité est 
mis à zéro. Sinon, il est mis à un. Ce bit de parité est 
transmis juste après avoir envoyé le nombre à trans- 
mettre (voir dessin). 


Lorsque l’octet est reçu, l’ordinateur vérifie si le nombre 
de “1” que comporte le caractère transmis est pair ou 
impair suivant la valeur du bit de parité. S’il y a désac- 
cord, une erreur de transmission est signalée. 


Le fonctionnement décrit correspond au cas de la parité 
paire (état Even). Il existe plusieurs options concernant 
ce bit de parité. 


La parité impaire (si, si, Ça existe !) consiste à mettre le 
bit de parité à un si le nombre de “1” transmis est pair. 
Sinon 1l vaut zéro (état Odd). 


Le bit de parité peut être ignoré et avoir toujours la 
même valeur, soit zéro (état Space) soit un (état Mark). 


Enfin, il peut ne pas y avoir de bit de parité (Etat Nul). 


Il faut un moyen d'indiquer que la transmission de 
l’octet est terminée. C’est le rôle des bits d’arrêt. Il peut y 
en avoir un ou deux. La valeur par défaut est un à 300 
bauds. Quand le récepteur voit arriver un bit d’arrêt, il 
sait que la transmission de l’octet est terminée. 


Il existe également un bit de départ qui signale au récep- 
teur le début d’envoi d’une donnée. 


Il est évident que l’émetteur et le récepteur doivent adop- 
ter les mêmes conventions. 


Par exemple, l’interface transmet un B en utilisant les 
paramètres par défaut. Le code ASCII de B est 66 en 
décimal, ou 1999911 en binaire. Le bit de parité sera 
sue à un puisqu'il y a trois “1” dans la représentation 
inaire. 


La ligne est inactive lorsqu'elle est à l’état 1. La transmis- 
sion débute avec l’envoi du bit de départ qui met la ligne 
à l’état zéro. Ensuite sont transmis les sept bits du 
caractère en commençant par le moins significatif. Le bit 
de parité est transmis juste derrière. Enfin, un bit d’arrêt 
(état un) est envoyé qui termine la transmission du 
caractère. La transmission peut-être représentée par le 
diagramme : 


Signal 


“© 


= 
nn +— 
œ © 
à à 
© + 
D © 
= + 
5 © 


début de la transmission 
des sept bits 
du caractère B 


temps 


bit de départ 


Les deux programmes suivants permettent de transférer 
des fichiers du Commodore 64 vers un PC ou depuis un 
PC vers un Commodore 64. 


La transmission vers le compatible IBM est fiable à 300 
bauds, mais le transfert inverse ne l’est pas. Le Commo- 
dore 64 est beaucoup plus lent que le PC, et lors de cha- 
que accès au disque 1541, quelques caractères sont per- 
dus. Mais enfin, le 64 n’est pas un PC... 


Ces deux programmes vous permettent également 
d’émuler un terminal. Un bien grand mot pour un prin- 
cipe tout simple. Tout ce qui est tapé au clavier est écrit 
sur l'écran et envoyé à l’autre ordinateur. En même 
temps, ce qui est reçu de l’autre ordinateur est affiché 
dans une fenêtre de l’écran. C’est facile, pas cher et amu- 
sant. 


Notez que ces programmes peuvent être utilisé pour faire 
communiquer deux C64, un VIC et un PC, ou deux PC, 
etc. 
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LO FEM 60% 26 06 2x6 6 exe 6 D 0 D DE DE EE DE DE DE EE EX 
20 REM 
30 EM 
4 KEM 
50 REM Version IPM-FCQ 

60 REM * * 

PO RÉM #60 0606 26 06 2 Xe D EE D 6 DE DE EE GE EEE EX 

80 VITESSES="300":FARITES="E". DONNEES=7 : ARRET =1 

90 WMAILE À<)5 

100°CES 

110 PRINT TABCIS) “"Trangmission de données IPM-FCO / Commodore 64," 

120 GOSUR 1150 

130 FARINT:FRINT:FRINT "Options 

140 FRINT:FRINT "1) Emulation terminal." 

160 FRINT:FRINT "25 -Trangmission d'un fichier Commodore é4 -—} TEM-FC." 

160 FRINT:FRINT "3) Transmission d'un fichier IBM-FC -} Commodore 64," 

170 FRINT:FRINT "4) Changement des paramètres de communication," 

180 PRINT:FRINT "S) Fin," 

190 FRINT:INFUT "Votre choix "A 

200 ON À GOSUB 250,490,480, 900 

210 WEND 

220 CLS 

220 END 

BAD EM de exe nee 2e DE D DE DE HE EH D ED D DE DE DE EH NE DEN NE EE EE ÉD EEE EX 

250 REM 

260 REM Emulation terminal 

270 REM 

280 GOSUR 1R40:REM Ouvre fichier KS 238 

290 CLS 

300 FRINT STRINGS C35, "13 Réception "STRINGE (35, "0 

303 LOCATE 25,1 

305 FRINT TAB (15) "Appuyez sur ESC pour interrompre la communication, "; 
ALONLEOCATENTS,, À ! 

320 PRINT STRINGE (25, "0 Emission" STRINGE C6, "0 

430 Xi=1:X8=1:Viz2:Ver13.Ap=""psz"" 

340 WHILE ASC) CHRESCE27) AND BE<)CHRE (95) 

350 REM Réception des donnéestt- 

260 IF LOCCL) O0 THEN BS=INPUTS C1, H1) :LOCATE Y1,X1:FRINT PB$;:X1=FOG (0): YIzCSRLIN 
370 REM Emission des données 

360 ALSINKEYS 

290 IF AG" THEN FOR Izi TO 100:NEXT:LOCATE Y2,X2:FRINT À$;:X2=F06 (C0) : YE=CSRLI 
N:FRINTHL, AS; 

400 WEND 

410 REM Fini 

420 LOCATE 84,1 

430) FRINT CHRS# (C7) ; 

aa IF BÉeCHRS (95) THEN FRINT "Le Commodore 64 a terminé la communication, "; ELS 
E PRINT "Vous avez terminé La communication. "; 

450 FOR Iz1 TO SOOO0:NEXT 

4460 CLOSE 1 

470 RETURN 

480 REM 36626 0606 36 266 26 DE D DE HE DE HE DE DEN EE ED DE HE HE HD HE EX NE XEROX EEE EEE EEE EX 

490 KREM / é 

500 REM Reception d'un fichier 

510 REM 

SÉDUCÉS 

530 P$="" / 

640 FRINT "Réception d'un fichier en provenance du commodore 64," 

550 FRINT:INFUT'Nom du fichier";A$ 

560) OFEN A$ FOR OUTFUT AS #2 

570 GOSUR 1240 

580 FRINT:FRINT'Je guise prêt à recevoir le fichier "A 

5909 WHILE PB$<)>CHR# C4 

400 IF LOCCL) 0 THEN B#&=INFUTS C1, H1) :IF B$<>CHR#& (4) THEN FRINTHE, RS; :FRINT P$; 
410 WEND 

GeDhOLOSE ES 

GCSONCLOSE I 


x 
x 
Frogramme communication RS SE * 
x. 
* 


640 FRINT'Transmission terminée," 

650 FOR Iz1 TO 1000:NEXT 

660 RETURN 

670 FEM xx 26x26 26x26 262606 06 XD DD DE DEEE EE DE DE DE DE DE NE DE XD DE D D DE XXE D HE NE DE DE EH EX EE XX Xe 
680 KEM 

690 REM Emission d'un fichier 

700 REM 

FLDECES 

720) FRINT "Emission d'un fichier vers le Commodore 64," 
730 FRINT:INFUT'Nom du fichier";A$ - 

740 OFEN A$ FOR INFUT AS HE 

750 GOSUE 1240 , 

760 FRINT:INFUT"'Le Commodore 64 est-il prêt à recevoir le fichier";A$ 
770 WHILE NOT(EOF (2) ) 

760 B$=INFUTS (1,42) 

790 IF (Bb<" " AND PRÆC)CHRS(13)) OR ASC(BS)>127 THEN 820 
800 FOR Iz1 TO 100:NEXT 

810 FRINTHI,PS#,; :FRINT P$; 

820 WEND 

B30 FRINTHI,CHR# (4) ; 

840 CLOSE 1 

850 CLOSE.2 

860 FRINT"Transmission terminée," 

870 FOR Izi TO 1000:NEXT 


880 RETURN 
290 REM 3x 60x00 26 D 26 DE DE XD DE DE XD DEEE NE EDEN NN EE EDEN NE DE DE DEEE XXE EDEN EEE XX 


900 KREM 

910 REM Faramètres de la communication 
920 KEM 

930 FRINT "Vitesse : M";VITESSES,;" baudse,." 


949 INFUT "Nouvelle valeur: AS$ 

950 IF A$<>"75" AND A$<>"110" AND A$<>"150" AND A$<> "300" AND A$S<> "600" AND A$<) 
"1200" AND A$<>"1800" AND A${)>"2400" THEN FRINT "Mauvaise valeur, ":GOTO 930 
960 VITESSER=AS 

970 IF VAL(A#)>200 THEN FAINT "A vos risques et périls," 

990 REM 

990 FRINT "Farité : "FARITES 

1000 INFUT "Nouvelle valeur (Space/0dd/Mark/Even/Nul)"; AS 

1010 IF A$<)"S" AND- AF<)> "O0" AND A$<)> "M" AND A$<C)"E" AND ASC) "NU THEN FARINT'Mauva 
ise valeur,":GOTO 990 

1020 FARITES=AS 

1030 REM ; 

1040 FRINT "Nombre de bits de donnée : "DONNEES 

1050 INFUT "Nouvelle valeur"; 

1060 IF A4 OK AB THEN FRINT'Mauvaise valeur, !":GOTO 1040 

1070 DONNEES=A 

1080 REM 

1090 FRINT "Nombre de bits d'arrêt : "ARKET 

1100 INFUT "Nouvelle valeur"; 

1110 IF A€)1 AND AOE THEN FRINT'Mauvaise valeur, ":GOTO 1090 

1120 ARKET:=A 

11%0 RETURN 

1140 REM %% 3% 02% 02% 0% 2% 26% 260% XX EX DEN DE RE EX XXE EEE EX EEE XXE DE DEEE HE DE EH OX GX EE Xe 
1150 REM 

1160 REM Affichage deg paramètres de communication 


1170 KREM 
1180 FRINT:FRINT'"'Faramètres de communication :":FRINT 
1190 FRINT'"'Vitesse : M"VITESSES$S" bauds,." 


1200 FRINT'Farité : "FARITES 

1210 FRINT DONNEES" bits de donnée," 

1220 FRINT ARRET" bits) d'arrë&t," 

1230 RETURN 

1240 KREM 

12950 REM Ouvre canal RS 232 

1260 REM 

1270 OFEN "COMI : "+VITESSES+", "4+PARITES+", "+STRSE (DONNEES) +", "4+STRS$ (ARRET) AS 1 
1280 RETURN 
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15 o ÜFEH1 4 2,4 
eg FRIHT"2 
DORE 4" 
34 PRIHT'MMMAUPTIONHS 

44 PRIHT"A1) EMULATIOH L'LUH TERMIHAL, 

S4 FRIHT"'AE) TRANSMISSION LUH FICHIER 
£4 —-> IE 
eg PRINT": 
EM -> Céd 
Fg FRINT"EH) FIH 

34 IHPUT'ABMMOTRÉE CHI 


SG: RENM FARAMETRES UE LA TÉAMS 
2 CHR EMI +CHRE EN 


TRHHSMISS LION LEM-FL # COMMO 


TRANSMISSION TH FICHIER 1] 






194 OH À GOSLUE 1994, 2698, 544 

114 IF H£4 THEH ZA 

124 PRIHT"2" 

1:4 EH 

939 MEN RAR MARNE RAR PRE EE RUE 
1444 RENM 

1414 REM EMULATIUH TERMIHAL 

1H24 REN 

LOS DS ARONTEERSESARS SSSR FECEFTIOH--- 
1844 PRIHT "AMENER Er 
ISIN EE 


1945 PRINT" AMMEMEEIRIeARETR]) 
+ FOUR TERMINER": 


HFFUTEZ SUR 


1954 H1=4:42=4:T1=1 :TE=1: 
1464 KE RECEPTION TES DONNEES 


1965 GETH#1,E#:[FEF=""THENLIEA 
1474 FOKEFE 1 , r1:POEEFEEZ, #1: PORE FES, 48 Er 
565529: FRIHTE#: 
14954 FOKE 785, 49: STSESS 
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1148 FEM EMISSION LES DUMHHEES 
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1154 FÜOKE 783, 49:5TSeSa24 "7 
2=FEEKS 7821 
1154 IF BH<PCHREC 27 1 ANDAEELZCHEE CAS AITHENT 
AE 
1155 PRINT "SM eENese eee eTelA ele)" 
1164 IF E#=CHRECZF 2 THEHFRINT'IEN TERMIHE 
LA COMMUNICATION, ":GOTO11:4 
1174 FRIHT'YOUS AVEZ TERMIHE LA COMALNIC 
ATIOH" 
1164 FORI=1 TO 
1194 FETLIRH 
1999 FENM #ÉHANNENNENEET ER ENENEEEREREEETE 
2844 KEM 
2414 KEM EMISSION L'UH FICHIER 
£424 KEN 
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Er 
244 
2959 
H';H 
2964 S=@: HE: IFHEZ 
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LA HAUTE 
RESOLUTION 
SUR 
COMMODORE 64 


Marc Van Craeynest 


IT existe plusieurs manières d’effectuer des dessins en haute 
résolution sur le Commodore 64 : 

- La première de ces solutions consiste à modifier le générateur de 
caractères (en utilisant par exemple CARACTOR paru dans 
Commodore Magazine n° 8). 

- Une deuxième solution passe par l’utilisation des sprites (les 
petits lutins). 

- La troisième solution est de travailler directement en Haute 
Résolution. C’est de cette dernière solution que nous allons traiter. 


Octet 8 Octet 16 Octet 24 …. Octet 312 
Octet 9 Octet 17 Octet 25 …… Octet 313 
Octet Octet 19 Octet 18 Octet 26 … Octet 314 
Octet Octet 11 Octet 19 Octet 27 … Octet 315 


L'ECRAN Octet 4 
2 
"écran d’un Commodore 64 est composé de 25 lignes Octet 4 Octet 12 Octet 29 Octet 28 …. Octet 316 
6 
7 


Octet 


de 40 caractères, soit 1 000 cases au total correspon- Octet Octet 13 Octet 21 Octet 29 … Octet 317 
dant à 1 000 caractères affichables. Octet Octet 14 Octet 22 Octet 39 … Octet 318 
Octet Octet 15 Octet 23 Octet 31 … Octet 319 

Ces cases sont en fait constituées chacune de 8X8 points Octet 329 Octet 328 Octet 336 Octet 344 en Octet 632 
lumineux (pixels) donnant ainsi 64 000 points sur Gctet Octet 329 Octet 337 Octet 345 …. Octet 633 
l'écran. Octet 322 Octet 330 Octet 338 Octet 346 .…….. Octet 634 
Travailler en Haute Résolution (on dit aussi en bit-map) se se ad Es Du 320 Fe cn DT Ge er. 
revient simplement à décider lesquels parmi ces 64 000 Gctet 325 Octet 333 Octet 341 Octet 349... Octet 637 
points seront éteints ou allumés. Octet 326 Octet 334 Octet 342 Octet 359 .... Octet 638 
Ces 64 000 points sont répartis en 200 points verticaux Octet 327 Octet 335 Octet 343 Octet 351 “ns Octet 639 


(5x8) sur 320 points horizontaux (40X8). Nous allons Gctet 649 Octet 648 Octet 656 Octet 664 …. Octet 952 


donc transformer ces 64 000 points en 8 000 octets. Ces 

octets représentent huit points horizontaux consécutifs. . ss ni ss de 
Jar : . Octet 643 Octet 955 

Il aurait été vraiment trop simple de numéroter les octets  Octet 64 … Octet 956 

de la première ligne élémentaire, puis de continuer avec Octet 645 … Octet 957 

ceux de la deuxième... Il n’en est malheureusement rien,  Getet 646 Octet 958 


et les octets sont numérotés ainsi : Octet 647 Octet 655 Octet 663 Octet 671 …. Octet 959 


Nous n'avons représenté ici que trois des vingt-cinq 
lignes de texte! 


RECHERCHE DU POINT ELEMENTAIRE EN MEMOIRE 


C onsidérons d’abord une grille de la taille du curseur 
où d’un autre caractère : une grille de 8X8. A l’inté- 
rieur de cette grille des points peuvent être allumés ou 
éteints. L'écran étant composé de 1 000 cases de ce type, 
il faudra d’abord déterminer dans laquelle de ces cases se 
trouve le point que l’on veut rechercher. 


L'origine est le coin supérieur gauche de l’écran, aussi 
bien pour nos points que pour les cases de la grille. 
Nous voulons par exemple atteindre le point de coordon- 
nées BX=55 et BY=43. Puisque chaque case dispose de 
8 points aussi bien en X qu’en Ÿ, la première case com- 
porte les points de BX= à 7, la seconde case (à droite de 
la première) de BX=8 à 15... 


Les coordonnées CX et CY de notre case seront donc : 
CX=INT(BX/8) et CY=INT(BY/8); soit dans notre cas 
CX=6 et CY=S. 


Maintenant que nous en connaissons les coordonnées sur 
l'écran, nous allons chercher à déterminer où notre case 
se trouve en mémoire. Nous appellerons AB l’adresse de 
base de l’écran et AR l’adresse relative de notre case par 
rapport à cette origine. 

Regardons d’un peu plus près notre tableau de tout à 
l'heure. Nous constatons que le premier octet de chaque 
case est un multiple de 8, que l’on passe d’une case à 
celle à sa droite en ajoutant 8 au premier octet, et que 
l’on passe d’une case à celle juste en dessous en ajoutant 
329. L'adresse relative de notre case (6,5) peut donc se 
calculer avec la formule suivante : 


AR=8xINT(BX/8) + 320+xINT(BY/8) 
ou 
AR= 8xCX +320xCY 


soit dans notre cas 8x6+32ÿ@x5=1648. L'adresse de 
départ de la case en mémoire est AB+1648. 





















Nous avons maintenant le choix entre les 8 octets de la 
case. Les octets sont empilés verticalement de haut en 
bas, ce qui nous arrange bien car le numéro d’ordre de 
l’octet dans cette case est justement le reste de la division 
de BY par 8. En effet, regardons la case qui nous inté- 
resse : 


1648 
1649 
1659 
1651 
1652 
1653 
1654 
1655 


Octet 
Octet 
Octet 
Octet 
Octet 
Octet 
Octet 
Octet 














1648 correspond au premier octet de la case mémoire 
(6,5) et au point de coordonnées BX=48 et BY=4ÿ. Ce 
sont les valeurs pour lesquelles INT(BX/8)=BX/8 et 
INT(BY/8)-BY/8 : 


AR = 8xINT(BX/8) + 320+INT(BY/8) 








L'octet suivant est juste en-dessous. Il porte le numéro 
1649. Pour cet octet, sa coordonnée en X est identique : 
BX=48, mais BY vaut 41. 


BY/8 = INT(BY/8)+RY. 


















L'octet qui représente l’adresse où se trouve notre point 
(55,43) est donc OP : 


CX = INT(BX/8) 
CY = INT(BY/8) 
RY = BY - 8aCY 
AR = 8xCX+320xCY 
OP = AR+RY 






Résumons-nous : 


CX est la position horizontale de la case. 

CY est la position verticale de la case. 

RY est le reste de la division de BY par 8. 

AR est l’adresse de départ de la case. 

OP est l’adresse cherchée, soit dans notre cas 1648+3 = 
1651. 


herchons maintenant le bit correspondant à notre 

point. La seule information qui n’a pas été utilisée est 
le reste de la division de BX par 8. D’une manière simi- 
laire à tout à l’heure, le reste nous donne la position du 
bit dans la grille, en numérotant les bits de Ÿ à 7 de gau- 
che à droite : 


CX=INT(BX/8) :RX=BX-8+CX. 


Cependant, nous numérotons toujours les octets de 
droite à gauche (7 6 5..9) pour pouvoir facilement calcu- 
ler la valeur d’un octet (poids fort=bit 7 = 27-128). Pour 
cela, nous effectuons une petite conversion : 


RX = 7 - RX. 


Nous avons maintenant tout ce qui est nécessaire pour 
allumer notre point : 


POKE AB+OP, 2tRX 


Cela est valable si l’on commence avec un écran blanc. Si 
d’autres points sont déjà présents sur l’écran, nous ris- 
quons de les effacer en faisant cela. D’un autre côté, il 
s'avère nécessaire de pouvoir allumer un point déjà 
allumé. La solution consiste donc à faire un OÙ entre le 
contenu de l’octet et le bit que l’on veut modifier : 


POKE AB+OP, PEEK(AB+OP) OR 21RX 


Pour éteindre un point, il faut agir d’une manière simi- 
laire. Il ne faut pas toucher aux autres bits. Pour cela 
nous devons faire un ET avec une valeur qui ne touche 
qu’au seul bit qui nous intéresse. Il faut donc faire un ET 
avec une valeur de comprend des 1 partout sauf en un 
seul bit : 255 - 24RX, soit 


POKE AB+OP, PEEK(AB+OP) AND 255-2/RX 
Pour définir une courbe en haute résolution, de nom- 


breux calculs seront nécessaires. On peut améliorer le 
temps de calcul avec certaines astuces. 





La première consiste à donner un nom de variable à 
AB+OP : 


AD=AB+OP : POKE AD, PEEK(AD) OR 24RX 
AD=AB+OP : POKE AD, PEEK(AD) AND 255-2$RX 


La seconde consiste à remplacer le calcul des puissances 
par des valeurs mises dans des tableaux. En effet, une 
valeur en mémoire est préférable à un calcul répété. 


pour allumer le bit : 

FOR I=ÿ TO 7 :B=7-I :BA(I)=2}B 

pour éteindre le bit : 

FOR I=ÿ TO 7 :BE(1)=255-BA(I) :NEXT 


AD=AB+OP : POKE AD, PEEK(AD) OR BA(RX) 
AD=AB+OP : POKE AD, PEEK(AD) AND BE(RX). 


LA HAUTE RESOLUTION 


Afenen que nous savons comment accèder à un 
point mathématiquement, rentrons un peu plus 
dans le processus. 


Le passage en mode haute-résolution se fait par l’instruc- 
tion : 


POKE 53265, PEEK(53265)0R 32 


Lorsque l’on appuie sur la touche RETURN, l'écran se 
couvre d’un mélange de formes et de couleurs. 


Habituellement, le 64 trouve son information d’affichage 
en trois endroits : la mémoire écran (de 1924 à 2923), la 
ROM du générateur de caractères (qui contient la forme 
des caractères) et la mémoire vive des couleurs qui con- 
serve la couleur des caractères et du fond. Lorsqu'on 
passe en mode haute résolution, les informations ne pro- 
viennent plus du même endroit. Les formes proviennent 
d’un emplacement de mémoire de 8 000 octets qui con- 
trôlent les bits des pixels. Les couleurs proviennent de 
l’ancien emplacement de l’écran (entre 1924 et 2923). En 
changeant les valeurs de ces cases, on peut commencer à 
rendre les choses plus agréables : 


FOR 1=1924 TO 2923 :POKE I, 239 :NEXT 


On se retrouve ainsi avec nos bonnes vieilles couleurs du 
64! 


Quelque part sur l’écran se trouve un message codé vou- 
lant dire READY. Mais que voit-on réellement sur cet 
écran ? La première chose est une partie du générateur de 
caractères. On y trouve aussi des barres parallèles verti- 
cales (code 239) qui représentent la mémoire écran. 


Ce que l’on observe en réalité est maintenant les 8 000 
premiers octets du Commodore 64, de l’octet ÿ en haut à 
gauche à l’octet 7999 en bas à droite. 


Les octets 4996 à 7999 affichent une partie du générateur 
de caractères. Bien que le générateur de caractères soit 
compris entre 53248 et 57343, le circuit vidéo VIC-II ne 
serait pas capable d'utiliser ces caractères puisqu'ils 


seraient en dehors des 16 Ko (le circuit vidéo ne peut tra- 
vailler qu'avec une banque de 16 Ko). Pour pallier cela, 
le 64 a été conçu de manière à faire croire à ce circuit 
vidéo que le générateur est compris entre 4996 et 8191. 
Toute la partie supérieure de l’écran représente le 
système d’exploitation du 64 et les “bits” clignotants sont 
des bits que le système allume et éteint lorsque l’ordina- 
teur fonctionne. On pourrait se croire dans un roman de 
science-fiction, car on voit réellement le 64 “penser” et 
“vivre” devant nos yeux. 


Les barres verticales sur le premier quart de l’écran ont 
pour code 239. Ces barres sont en fait les adreses 1924 à 
2923 qui contiennent habituellement la mémoire écran. 
En haute résolution, ces adresses comprennent la RAM 
couleur, et nous venons justement de mettre 239 à ces 
emplacements. 


EFFACER L'ECRAN HAUTE RESOLUTION 


Pour effacer l’écran haute résolution, essayons la 
méthode habituelle en appuyant sur SHIFT-CLR. 
Cela ne fonctionne pas et l’écran devient noir sur fond 
rouge. Rappelez-vous ce que nous venons d’expliquer : 
les adresses 1924 à 2923 contiennent maintenant la 
mémoire couleur et non pas la mémoire des caractères. 
Lorsqu'on efface l’écran en BASIC, on met simplement 
un espace dans toute la mémoire écran. 


Pour effacer l’écran, il est nécessaire de mettre Ÿ dans les 
8 000 cases de notre écran haute résolution. Mais, en 
mettant des @ dans les 8 000 premières cases de 
mémoire, nous en mettons dans les tous premiers octets 
qui constituent le système d’exploitation du 64 et nous 
plantons la machine! 


La seule solution consiste donc (pour rester dans la ban- 
que de 16 Ko que le circuit vidéo réclame) à mettre 
l'écran HR de 8192 à 16384. L'adresse de base AB vaut 
maintenant 8192. 


DEPLACER L'ECRAN HR 


Pour déplacer l’écran haute résolution, il faut considé- 
rer le bit 3 de l’adresse 53272. Lorsque ce bit est à ÿ, 
l'écran est dans la moitié basse (comme actuellement). 
Lorsqu'il est à 1, l’écran est dans la moitié supérieure (ce 
que nous voulons). Les lignes de programme suivantes 
mettent l’écran en HR, le déplacent, l’effacent et rétablis- 
sent les couleurs de base du C64 : 


199 POKE 53265,PEEK(53265)0R 32 

119 POKE 53272,PEEK(53272) OR 8 

129 FOR R=8192 TO 16191 :POKE R,ÿ :NEXT 
139 FOR R=1924 TO 2923 : POKE R,23ÿ :NEXT 


Lorsqu'on exécute ce programme, l’écran est rempli de 
figures bizzares qui sont ensuite effacées, puis mises dans 
notre bleu courant. Tout semble pour le mieux jusqu’à 
l’apparition de 6 carrés colorés dans la partie haute de 
l'écran. Une fois de plus le message READY. nous a joué 
un bon tour! La seule façon d'empêcher son apparition 
est de faire une ligne : 


999 GOTO 99ÿ 








Et maintenant un petit exemple 


Regardez le listing ci-dessous . 


Nous n’ajouterons pas de commentaires à ce listing, car 
vous y reconnaîtrez facilement toutes les étapes que nous 
avons décrites ici. Nous y avons rajouté quelques exem- 
ples de tracés plus ou moins compliqués. Il ne nous reste 
plus qu’à vous souhaiter d’être un costaud en mathéma- 


{ REM Ah NN NON CE M OK 
2 PEM xxx L22) 
3 REM #+# HAUTE RESOLUTION *x*X 
4 REM *#% **x*X 
S REM *xxX* COMMODORE MAGAZINE L2E: 
6 PEM *xx%x M.VY. CONSULTANT : LEZ 
7 REM *#%%X *x* 
8 REM *#* (C) 1986 xx 
9 REM He NN NN NME KE OC NO CN CN Ke 


19 GOSUB 199: REM INITIALISATIIN 

19n POKE 53265,PEEK(S3265)0R 32 

119 POKE 53272,PEEK(S3272)0R 9 

129 FIR R=8192 TO 16191:POK© R,2INEXT 
120 FOR R=1024 TO 2022:PCKE R,2ZT0:NEXT 
2AQ PREM TPACE D'UME ORDITE"HOPIZ2ONTALE 
219 FOR BX=2 TN 319 

220 BY=1Ae 

248 GOSUR2PAQ: GOSUPRAPA:NENT 

259 REM TRACE N'UNE DROITE VERTICALE 
259 FOR RY=m TO 199 

277 PH=1CN 

Pan SCSUe2A0a:SCSUB3ABR:NEXT 

2A@ REM TRACE D'UNE DIAGONALE 

21@ FOR PX=@ TO 21? 

220 BY-Bx*+r20n/220 

240 GOSUB2P9R:GOCUISRPROR:NENT 

252 PEM TRACE D'UNE NIAGONALE 

269 FOR BK=219 TO 9 STEP -; 

27Q DY=2nñn-8X*:290/329 

299 SasLe?aoe:GOELP3AQ2:IMEXT 

4nn REM TRACE C'UNE ELLIPSE 

AIM C=11MI=HDIYI=VOIPK=ND:IDY= VO: GOCUBEPCC : SITLBE2CS 
ae R1-1S59:R2=99 

420 FORT=OTOP##STEP C1.S/R1Y 

425 H="PR14« COSCTN)D4+H! 

42E Y=(CPEXCSINCTID)EVIEBKEK BYE Y 

448 GOSUR?PR0A"GOSI'R3QQA: NET 

AaSA REM TPACE D'UNE CAPOICIDC 

4SA HI=HBIYI=Va 

a7R A=XA/?:L<A 

48m FOPT=ATORHYSTEP € /RI) 

485 Y=(AxCCOSCT))#2) + Lx (COSCTID)+Y1/E 
486 =(CAX COSCTIDKCSINCTINID+CLHCSINITIDD+MI 
427 BX=H'BY=Y 

499 GOSUB2008:GOS!UIP2Q8R:NENT 

SAR REM TRACE O'UNE EPICYCLOIDE 

“19 H1i=rAa:YI=Va 

Sea RI=XP/2:RP=HQ/E:D=X0/10 

«29 FORT=OTO 2x4STEPC.S/R1) 

S2S = CCRI14+R2I# COS CTI) -DHCOE CL CRI HR2D/REDATO + 


tiques pour trouver les équations les plus folles. Préci- 
sons toutefois qu’un point marqué sur un cercle mobile 
roulant sans glisser sur un cercle fixe s’appelle une 
courbe épicycloide si le contact est extérieur et hypercy- 
cloïde si le contact est intérieur. 


Vous remarquerez aussi que le tracé n’est pas toujours 
rapide du fait du nombre de calculs nécessaires. Les ama- 
teurs de langage machine trouveront ici de quoi exercer 
leurs talents. 





536 Va C(R14PPIMCSINCTD ND-DKSINCCCRI#R2D/REIEATIA NI 
=27 BK=KIBY=Y 

<4a COSUP2902:SOSUPSQOO:NENT 

SSA REM TRACE D'UNE HYPOCYCLOIDE 

sER Y1=X0:Yt=Ym 

570 RI=VA/4:R?=-LO /P:O=KXA/3 

<92 FORT=OTO44STEP (1/R1) 

“es V=C(RI-RPI#CCOS CTI DD) +DHCOS CC CRI-RED/RIDETIHKI 
se6 Y= CCR1-RE D # CS INCTI DD 4DXS INC CLR 1 -RÉD/REDETI +YI 
537 BX=X:BY=Y 

599 GOSUB29aû:G0SUS3999:NEXT 

33a GaTo3ae 

929 END 

1ABA REM INITISLISATION 

191Q POKE 5328n,4 

1@11 POFE S728!,6 

1212 PPINT'IA 

11mA ANz= 8192: REM ADPESSE DE BASE 
1200 FOP I=A TO 7:B=7-1:BAI)=CHSINEXT 
1219 FOR !=@ TO 7:BECI)=2S2-PACIDINEXT 
1207 XA=1EnN:Ym- 190 

1999 RETUPN 

2RQR REM CALCULS POSITION POINT 

epm1 : 

21N0 PEM PX ET EY COCRODONNEES POINT HR 
2181 REM CX ET CY COORDONNEES CASE 
2105 CH=INTIRK/80 1: CY= INT (BYE) 

21aa : 

211M REM AR ADRESSE RELATIVE OCTETI CASE 
2115 AR=BxCX + 320xCY 

2119 : 

2129 REM RY ORDRE OCTET DANS CASE 

2125 RY=BY - SxCY 

2129 : 

2139 REM OP ADRESSE RELATIVE MEMOIRE 
2135 OP= AR + RY 

2139 : 

2148 REM RX ORDRE BIT DANS ,OCTET 

2145 RX=BX - SxCX 

2145 REM RX = 7 - RK 

2149 : 

2208 REM ADRESSE 

2295 AD = AB + OP 

2999 RETURN 

2008 REM ALLUMER UN POINT 

30198 POKE AD,PEEK(AD) OR BA(RX) 

3899 RETURN 

3198 REM ETEINDRE UN POINT 

3118 POKE AD,PEEK(AD) AND BECRX) 

3199 RETURN 

READY. 








hate 
INITIATION A 








L’'ASSEMBLEUR 


3° partie 


Eh oui, c’est déjà la troisième fois que je gâche quatre pages de 
votre magazine préféré. Sous prétexte que je suis sensé vous 
apprendre l’assembleur (aujourd’hui, on parle des sprites), ils me 
laissent écrire tout ce qui me passe par la tête. Ne vous laissez 


pas faire. 


L’'ASSEMBLEUR SYMBOLIQUE 


a-y-est. C’est le premier mot de l’article et il est 

C:: incompréhensible. Qu'est donc un assem- 
bleur symbolique ? 

Lorsque vous avez tapé les programmes assembleur des 

précédents numéros, vous avez pu constater qu'il est 

impossible d’insérer une instruction dans un programme 

sans décaler toutes celles qui suivent. 


Par contre, un assembleur symbolique vous permet de 
taper des instructions en langage machine comme si 
c'était du Basic. Par exemple, vous pouvez écrire : 


10 LDA  ##00 


20 STA  $0400 

30 BEK 

Ce programme a pour effet de mettre l’accumulateur à 
nn puis d'écrire cette valeur à l’adresse $9494 = 1424. 


Enfin, l'instruction BRK indique que le programme est 
terminé. 


Mais j'ai oublié de spécifier la couleur du caractère. Il 
suffit de taper : 


29 STA  $0800 


Il faut également indiquer l’adresse où doit être implanté 
le programme : 


5 x = 48000 
Le symbole “x” représente l’adresse d’implantation. 


Cette ligne fait donc commencer le programme à 
l'adresse $8000 = 32768. 


On obtient donc le programme suivant : 


5 x = 48000 
10 LDA  #$00 
20 STA  $0400 
25 STA  $D800 
30 BRK 


Mais cette de gia sous forme de lignes numéro- 
tées ne signifie rien pour l'ordinateur. Ce PORRRRRS 
n’est pas exécutable par le microprocesseur. Il faut tra- 


duire LDA #$99 par A9 99, STA $#499 par 8D 94 ÿ4 etc. 


Car vous le savez, c’est cette suite (A9 9 8D 49 44...) qui 
constitue les instructions Bee machine compréhensi- 
bles par le microprocesseur 6510 de votre C64. 


Le programme capable d’exécuter cette traduction 
s’appelle un assembleur symbolique. C’est un logiciel qui 
est vendu dans le commerce et qui coûte environ 
200 francs. C’est un investissement absolument necés- 
saire si, malgré les découragements de vos proches vous 
voulez absolument persévérer dans l’apprentissage de ce 
langage de fou. 


L’assemblage est donc une opération qui permet d’obte- 
nir une suite de codes représentant des instructions en 
langage assembleur à partir d’une liste de lignes. Les 
codes produits lors de l’assemblage sont baptisés “code 
objet” alors que les lignes d’instructions ont pour nom 
“programme source”. 


Les temps d’assemblage (= de traduction) peuvent varier 
considérablement d’un assembleur à l’autre. Depuis un 
quart de seconde jusqu’à une minute pour ce petit pro- 
gramme de cinq lignes. 


Lors de l’assemblage, l’assembleur donne pour chaque 
ligne sa traduction en code objet. Si vous assemblez le 
programme précédent, vous obtiendrez sur l’écran : 


$8000 
#$00 
$0400 
$0800 


5 * = 
8000 A9 00 10 LDA 
8002 8D 00 04 20 STA 
8005 8D 00 D8 25 STA 
8008 00 30 ERK 


Une ligne de la liste produite lors de l’assemblage com- 
mence par l’adresse d’implantation. Par exemple les 
codes qui sont produits par l’assemblage de la ligne 25 
sont implantés à l’adresse $8995. Puis viennent ces codes 
hexadécimaux correspondant à la traduction de l’instruc- 
tion. Pour la ligne 25, ces codes sont 8D ÿ9 DS. Enfin, on 
retrouve la ligne telle qu’elle a été écrite dans le pro- 
gramme source. 


Maintenant que votre programme source est assemblé, 
vous pouvez l’exécuter. Utilisez le moniteur hexadécimal 
qui est livré avec votre assembleur symbolique et tapez 
la commande “G 849” La lettre A doit s’afficher en haut 
à gauche de l'écran si tout a bien fonctionné. 


Vous avez pu constater que la ligne 5 indique bien 
l'endroit à partir duquel est implanté le programme. Si 
vous modifiez cette ligne : 


5 x = $98FQ 


le programme commencera à l’adresse $98Fÿ. Lors de 
l'assemblage, vous aurez le listing suivant sur l’écran : 


9 * = #$98gF0 
98F0 A9 O0 10 LDA #$00 
SS8FE 8D 00 04 20 STA  $0400 
98F5 80 00 D8 25 STA  #D800 
98F8 O0 30 BRK 


Le programme a été implanté à partir de l’adresse $98FY. 
Si vous voulez l’exécuter, tapez “G 98Fÿ” 


Il doit être bien clair que le programme langage machine 
en lui-même n’est formé que des codes hexadécimaux. 
Dans notre exemple, c’est 
“A9 09 8D 09 94 8D 99 D8 #9”. Le programme source 
n’est là que parce qu’il est plus clair d’écrire “LDA #$99° 
plutôt que “A9 ÿ@”. Et lorsque vous achetez (ou plutôt 
lorsque vous piratez) un programme en langage machine, 
vous n’avez que le code objet qui est la seule forme com- 
prise par le microprocesseur. Mais l’auteur du pro- 
gramme l’a écrit sous forme d’un programme source. 


LES LABELS 


L] 


comme la définition de labels. On affecte à un 

nom (label) une valeur donnée. Et lors de l’assem- 
blage, l’assembleur remplacera le label par la valeur qu’il 
représente. 


U n assembleur symbolique permet d’autres facilités, 


Par exemple, le programme suivant produira exactement 
le même code objet que le premier programme source de 
cet article. 
10 x=#8000 
20 MECRAN=#$0400 
MOGCLOR=#$D800 
LDA #0 
STA  MECFRAN 
STA  MCOLOF 
BERK 


La ligne 19 vous est familière. Le code objet sera 
implanté à partir de l’adresse $8999. La ligne 24 définit 
un label. Son nom est MECRAN. La valeur qu'il repré- 
sente est $9499. La ligne 39 donne au label MCOLOR 
la valeur $D849. 


A partir du moment où ils sont définis, des labels peu- 
vent être employés partout où était utilisée la valeur 
qu’ils représentent. Ainsi, écrire STA MECRAN ou 
STA $%499 est absolument équivalent. Idem pour 
STA MCOLOR et STA $D8ÿ. Toutefois, le nom d’un 
label ne peut dépasser six caractères. 


Lors de l’assemblage, on obtient : 


10 *=$8000) 

20 MECRAN=$0400 

| MOCOLOR=$D0800 
LDA HO 
STA  MECRAN 
STA  MCOLOR 
ERK 


83000 A9 00 40 
8002 80 00 O4 50 
8005 8D 00 D8 

8008 00 70 


Le code objet produit par l’assemblage de ce programme 
source est “A9 99 8D 09 4 8D #9 D8 49”. C’est exacte- 
ment le même que celui des deux premiers programmes. 
Les labels apportent donc une commodité d’écriture qui 
ne consomme pas de mémoire ni de temps d’exécution. 
C’est simplement plus agréable à écrire (enfin, question 
de goût) et c’est surtout plus facile à comprendre. 


Les labels peuvent également avoir une déclaration 
implicite comme c’est le cas pour BOUCLE et PHRASE 
dans le programme suivant : 


x248000 
CHRGUT=S$FFDE 
120 FHRASE BY ’ COMMODORE 
130 LONS = %-PFHRASE 
140 ; 
150 
140 
170 
180 
190 
200 
210 


100 
110 


LDY #0 

LDA  FHARASE, Y 
JSK  CHROUT 
INY 
CFY 
BNE 
ERK 


BOUCLE 


HLONG 
BOUCLE 


A l'assemblage, on a : 


100 x:469000 
110 CHRGUT&$FFDE 
8000 4% 4F 4D 120 FHRASE BY ’ COMMODORE 
800 40 4F 44 
8006 4F 52 45 
130 LONG = 
140 ; 
8009 A0 00 130 
800P 89 OE 80 140 BOUCLE 
8011 20 DE FF 150 
8018 08 160 
8014 CO 09 170 
8016D00FS5 180 
8018 00 190 


x PHRASE 


LDY #0 

DA FHRASE, Y 
JSK CHROUT 
INY 
CPY 
BNE 
BEFK 


#L.ONG 
BOUCLE 
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il emandez notre catalogue gratuit spécial COMMODORE. 
Pour alimenter votre COMMODORE 64 et COMMODORE 128. 


CM 86 


CP. 


Date et signature 


Demandez notre catalogue gratuit Commodore 
Mandat Cheque CCP. 
I DESIGNATION QUANTITE PRIX 
Libellez vos chèques à l'ordre de Micro-Application 
I L - Nom, Prénom 
| Adresse 
_ + 
| Ville 
| 
L 
I | 
l 
+ 20 F de frais d'envoi 
I TOTAL TTC ou 40 F pour envoi recommande 


CB date d expiration: _ 
2 UN OS DS DE CN GS ON ON OR OR OR OR OR ON RE 


Port gratuit pour toute commande supérieure à 250 F 


OO0C OOOOOOOO0 


Après assemblage, tapez “G 8999” pour lancer l’exécu- 
tion de ce programme. 


La ligne 199 indique que le programme commence à 
l'adresse 58000. 


Puis on définit le label CHROUT. Il reçoit la valeur 
$FFD2. A cette adresse commence un sous-programme 
qui écrit sur l’écran le contenu du registre A. Mais vous 
savez tout cela depuis l’article précédent de cette série. 


A la ligne suivante, “.BY” est une directive d’assemblage, 
c’est-à-dire un ordre à exécuter par l’assembleur au 
moment de l’assemblage. Ce n’est pas une instruction 
langage machine comme LDA. Lors de l’assemblage, 
assembleur évalue l’expression qui suit “.BY” et l’écrit 
en mémoire. il écrit donc aux adresse $8490 et suivantes 
les codes ASCII du mot “Commodore”. 


A la même ligne le label PHRASE est déclaré. Il reçoit la 
valeur de l’adresse courante, c’est-à-dire ici $8000. 


Puis on tombe nez à octet avec “LONG=+-PHRASE”. 

PHRASE vaut 58499. “+” représente l’adresse courante, 

soit $8#99. LONG reçoit la différence entre ces deux 

soit 9. C’est bien la longueur du mot Commo- 
ore. 


La ligne 14# ne contient qu’un point-virgule. C’est ce 
signe que l’on utilise pour mettre des commentaires. 
C’est l'équivalent de l’instruction REM du Basic. 


L’instruction LDY #ÿ charge le registre Y avec la valeur 
zéro. L'équivalent Basic est Y=ÿ. Vous savez que s’il y 
avait écrit simplement LDY Ÿ, cela aurait chargé Y avec 
le contenu de la mémoire numéro zéro. L’équivalent 
Basic aurait été Y=PEEK(ÿ). 


8008 89 O0E 80 160 PBOLCLE LDA FHRASE, Y 
Voilà une instruction bizarre. 


BOUCLE est un label à déclaration implicite, comme 
PHRASE. C'est-à-dire qu’il reçoit l’adresse où est 
implantée l'instruction LDA PHRASE,Y. Dans ce cas, 
BOUCLE a la valeur $800B. 


LDA PHRASE,Y charge dans l’accumulateur le contenu 
de l’adresse PHRASE, Y. L’étiquette PHRASE est décla- 
rée à la ligne 129 et vaut $8999. Donc LDA PHRASE,Y 
est équivalent à LDA $8999,Y. Et puisque depuis le 
numéro précédent de Commodore Magazine vous con- 
naissez l’adressage indexé, vous savez que $8400,Y 
représente la somme de la valeur $8999 et du contenu du 
registre Ÿ. Si Y =, alors on charge dans A le contenu de 
l'adresse $8000. II y a donc $43 (code ASCII de C) dans 
l'accumulateur. 


JSR CHROUT écrit sur l'écran le caractère dont le code 
est dans A. L’accumulateur contient $43, donc un C est 
écrit sur l’écran. 


INY incrémente le registre Y de un. Ce registre contenait 
zéro.Il contient donc maintenant un. 


Le registre Y est comparé à la longueur du mot par l’ins- 
truction CPY #LONG. S'il n’y a pas egalite, c’est que le 
mot n’est pas écrit en entier. Et l'instruction BNE BOU- 
CLE fait boucler le programme en se branchant à l’éti- 
quette BOUCLE pour écrire les caractères suivants. 
Sinon le programme continue en séquence et exécute 
l'instruction BRK qui stoppe le programme. 


Si vous n’avez pas d’assembleur symbolique, vous pou- 
vez utiliser le programme Minimax de Commodore 
Magazine n° 7 pour entrer ce programme. 


Implantez d’abord le mot “Commodore” aux adresses 
$8000 et suivantes en tapant la commande : 


WU 8000 43 4F 4D 4D 4F 44 4F 52 
ti 8008 45 


Puis entrez le programme : 


LDY##$00 
LDA$8000.Y 
JSRSFFDE 
INY 
CFYH##609 
ENE$800P 
RTS 


8009 A0 00 
800P 89 00 80 
SO0E 20 DE FF 
8011 C8 
8012 CO 09 

ñ 8014 DO F5 

A 8016 460 

Enfin, tapez : 


6009 


Et la marque de votre ordinateur préféré s’affiche sur 
l'écran. 


LA GESTION DES SPRITES 


j es sprites de votre Commodore 64. Vous connais- 
sez ? 

Ce sont ces petites bêtes qui bougent dans tous les sens. 

Il suffit de spécifier leur position et elles y apparaissent 

comme par magie. 


Examinons le sprite zéro. Ses coordonnées sont aux 
adresses $DŸŸ1 pour Y et $DYYY-$DY19 pour X. Y varie 
de Ÿ à 255 alors que X doit pouvoir prendre des valeurs 
variant de Ÿ à 512. Neuf bits sont necéssaire. Huit bits 
occupent l’adresse $DYYÿ. Le neuvième est le bit zéro de 
l'adresse $DY19. 


De plus, pour faire apparaître cet esprit sur l’écran, il faut 
mettre le bit zéro de l’adresse $DY15 à un. 


Le programme suivant initialise un sprite et le fait se 
déplacer de gauche à droite sur l’écran. 


Voici d’abord le programme Basic : 


10 XFO0G=53248 

20 YFOG=53749 

30 XMSB=53264 

40 ENABLE=53269 

50 FOKE XFOS,0 

60 FOKE XMSE,0 

70 FOKE YFOS,100 

90 FOKE ENABLE, 1 

90 FOR Xi TO PO0:NEXT 

100 FOKE XF0S, (FEEK(CXFOS) +1) 

110 IF FEEK(XFOS) ()0 THEN 90 

120 IF FEEK(XMSB)=0 THEN FOKE XMSE, 
1:GOTO 90 

130 END 


AND 255 





Programme pour Minimax : 








A 8000 A9 00 LDA #$00 

A 8002 8D 00 DO STA $D000 

RS L t sont pas abondants. En fait c’est 

es commentaires ne so 

FE DOS 'E 27 LDR #6 fait exprès pour que vous vous creusiez un peu la tête. 

A 800A 8D 01 DO STA $D001 En effet, depuis le début de cette série d’article, c’est moi 

A 800D A9 01 LDA HK$01 qui fait tout. J'en ai assez. Je vais vous donner du boulot 

fà 800F 8D 15 DO STA $D015 à faire. Il s’agit d’un jeu bête et méchant. Vous avez un 

A 801? A? 14 LDX #H$14 véhicule que vous déplacez en bas de l’écran de gauche à 

A 8014 88 DEY droite avec un joystick ou le clavier. Malheureusement 

pour vous des bêtes immondes descendent de l’écran. 

A 8015 DO FD BNE $8014 Avec votre canon (à neutron ou à laser selon votre goût) 

A 8017 CA DEX vous devez les tuer avant qu’elles n’atteignent le bas de 

A 8018 DO FA BNE $8014 l'écran. Voilà. Achetez un assembleur symbolique, le 

à 801 EE 00 DO INC $D000 “Commodore 64 Programmer’s Reference Guide”, ainsi 

ñ 801D DO F3 PNE $801% que “l’assembleur du Commodore 64” par D-J David et 
a DA $D010 vous êtes équipé. Vous avez deux mois. Peut-être un peu 

A 801F AD 10 DO L = plus si Commodore Magazine sort en retard! Solution 

A 8022 DO 05 BNE $8029 dans le prochain numéro. Mais attention, il y a de nom- 

A 8024 EE 10 DO INC #D010 breuses nuits blanches en perspective. 

à 8027 DO E9 BNE $8012Z 

A 8029 40 RTS 


Le programme écrit avec un assembleur symbolique : 


100 XFOS=#$D000 

195 ;Coordonnée X du sprite 

110 YFOS=#$D001 

115 ;Coordonnée Y du sprite 

180 XMSB=#D010 

125 ;Neuvième bit de la coordonnée *X du gsprite 
130 ENABLE=#$D0015 

135 ;Autorise l'apparition du sprite sur L'écran 


140 ; 

150 x:489000 

160 ; 

170 LD H#Q 

180 STA  XFOS ;sinitialise X*X à zéro 
190 STA  XMSE Le neuvième bit de X aussi 
200 LDA  H100 

210 STA  YFOS ;initialise Y # 100 
280 LDA HI 

30 STA  ENABLE Le sprite est allumé 
240 


2950 ;Début de la boucle 


270 BOUCLE LDX  H20 


2980 ATTEND DEY ;Poucle de temporisation 

290 BNE ATTEND 

X01) DEX 

310 BNE ATTEND 

Se 

330 INC XFOS ; Inerémente position du sprite 
341) BNE  BGUCLE ,; Si position €) 0, alors boucle 
SA > 

360 LDA  XMSE 

370 BNE FINI , Si XMSB=l (Ce-a-d {30 alors c'est fini 
380 INC  XMSPE 

390 JMF BOUCLE 

400 ; 


410 FINI EKK 
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Heureux possesseurs de Vic 20! Vous vous sentiez 
délaissés. Mais voici tout spécialement pour vous les 
modifications à apporter aux programmes de cette série 
d’articles d'initiation à l’assembleur. 


Il faudra toutefois que vous ayez au moins l’extension 
mémoire 8 Ko, sinon personne ne peut plus rien pour 
vous. 


Les conversions à faire ne sont que des changements 
d’adresse à effectuer selon le tableau suivant : 


Vic 20 8 Ko et plus 


$1209 
$1909 
$D890 


Adresse C 64 


50800 
$0400 
$9400 


début de Basic 
mémoire écran 
mémoire couleur 


Les adresses des routines employées pour lire le clavier 
ou pour écrire sur l’écran ne changent pas du Vic au 64 
(adresses $FFD2, $FFE4). 


Voici donc succesivement les versions Vickizées de tous 
les programmes des articles des n° 8 et 9. 


A 


5 és 
Æ50GS 


EG 


TETE] 
FAN: 1 000 
MCOLOR=# 


DA K@ 

STÉ MECFHAN 
STA MCQ 
EE 


Pour le programme qui affiche “Commodore” sur l’écran, 
il suffit de modifier la ligne 19 et de remplacer 
“x=$8000" par “,=$3000”. 


Avec MiniMax, cela donne : 


W ŒTGP@ 47 4F 4D F LE 57 


Mais voilà. Le Vic n’a pas l’incomparable avantage de 
poster de sprites. Problème insurmontable. J’aban- 
onne. 











[halo 


AU REVOIR 
LES JEUX 
BONJOUR BASIC 








- “Pourrais-je un jour jouer du micro (ordinateur) comme le divin 
Mozart jouait de l’épinette ?”, m'écrit un fidèle et passionné 


lecteur. 


À chacun son modèle : moi ce serait plutôt Elton John... 


Sylvie 


Cela dit, côté instrument, ton Commmodore 64 est tout 
à fait capable de synthétiser n’importe quel son : je t'ai 
aidé à en découvrir les possibilités à l’aide du TASTE 
SONS publié dans le précédent numéro de ce magazine. 
Côté interprète, tu ne disposes, pour le moment, que 
d’une courte introduction aux phénomènes sonores 
(Amadeus n’en connaissait guère plus, si ça peut te con- 
soler), et d’une séquence-type pour jouer le LA du diapa- 
son. 


DONNE-NOUS LE LA 


damentale parce qu’elle permet de décrire 

l’ensemble des paramètres servant à définir un son 
(volume, fréquence, forme d’onde, enveloppe A.D.S.R. 
et éventuellement taux d’impulsion pour une onde rec- 
tangulaire) et à le produire : 


C ette séquence d’une dizaine d'instructions est fon- 


7 
I 1 


FEN ### GEHERATION DU LA ##*# 


} 


T., 
— 


54272 
 S1424,15 
5145.86 

SI+6:, 
1,63 
POKE 51+1,29 : REM 
FOKE 51+4,17 : FEM 
G FOR. I=1 TO SUB: HEXT 
G PÜKE S1l+4,4:END 


FEM 
REM 
EN 
FEN 
REM 


ADRESSE II SII 

“OLUME 

H, Ii 

SR 

FRHEGUEHCE E 

FREGLIEHCE H 

FORME TI°OHIE 
FENM DUREE 
FENM ARRET 


a 


He de M QD ©) Ti LE La Lo Um 


ID D DRE 


En modifiant les valeurs des paramètres B et H de la fré- 
quence, tu tireras des sons plus ou moins harmonieux de 
ton C64. Un conseil : ferme la porte de ta chambre et 
règle le paramètre volume V à 9, afin de ne pas alourdir 
ton contentieux familial ! 


Travaillons maintenant avec méthode : au lieu de cher- 
cher des notes à tâtons, consulte donc le tableau te don- 
nant leurs valeurs sur 8 octaves, en annexe de ton 
manuel et relève celles de la gamme de DO majeur ( Ah! 
j'oubliais de te dire que pour jouer du micro comme de 
l’épinette, le solfège c’est assez utile! !). 

Tu obtiens deux paramètres pour chaque note : DO = 
193 et 17, RE = 137 et 19, MI = 237 et 21, FA = 59 et 
23, SOL = 26 et 29, LA = 69 et 29, SI = 219 et 32, DO 
= 297 et 34, etc. 


Comment jouer cette suite de notes, comme on joue une 
partition, sans avoir à modifier notre séquence note par 
note, ce qui serait fastidieux et te dégoûterait à jamais du 
conservatoire ? 


FAISONS NOS GAMMES 


notre panoplie de deux nouvelles instructions 

Basic : faudrait quand même pas oublier que cette 
rubrique que j’anime depuis bientôt deux ans, est une 
rubrique d'initiation au Basic! 


Or donc DATA et READ (et RESTORE, me souffle Dad 
qui suit encore de loin mes travaux. RESTORE c’est 


C et exercice est un excellent prétexte pour enrichir 
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prévu (je réplique) mais au prochain paragraphe, histoire 
d'avancer à allure didactique propre à ne pas essouffler 
mes lecteurs et à plaire au Rédacteur en Chef), or donc, 
disais-je, les instructions DATA et READ vont nous 
fournir un moyen simple pour programmer la lecture 
(READ) automatique de la liste de paramètres (DATA) 
correspondant aux fréquences des notes de la gamme, ou 
d’une mélodie. 


L'instruction DATA 


L'instruction DATA est suivie d’une liste d’éléments, 
nombres ou mots, séparés entre eux par des virgules. 
Derrière un seul DATA tu peux écrire une liste d’élé- 
ments qui occupe deux lignes d’écran. 

Plusieurs DATA consécutifs permettent de décrire une 
liste plus longue. Le dernier élément d’une ligne DATA 
n’est pas suivi d’une virgule. Un élément de la liste est 
nul ou vide si deux virgules sont consécutives. Voilà 
pour la syntaxe. 

Une liste ainsi constituée dans le corps d’un programme, 
est une sorte de fichier de données qui seront transférées 
en mémoire sous forme de variables nombres ou chaînes 
à l’aide de l'instruction READ. 

Les lignes de DATA peuvent être placées à n'importe 
quel endroit du programme : elles sont “transparentes”, 
comme les lignes de commentaires introduites par REM, 
lorsque celui-ci se déroule en séquence. Il est cependant 
préférable de les reporter en fin de programme pour en 
faciliter la lecture et en améliorer les performances. 


L'’instruction READ 


La première instruction READ exécutée par le pro: 
gramme, lit le premier élément de la liste DATA et le 
transfère dans une zone mémoire : READ est à cet effet 
suivi d’un nom de variable. 

Ainsi READ Af$ transfère l'élément de la liste dans la 
variable chaîne A$, READ N le tranfère dans la variable 
numérique N. 

Attention de ne pas lire une chaîne de caractères de la 
liste en essayant de la tranférer dans une variable numé- 
rique : cela donnerait une erreur TYPE MISMATCH 
indiquant une incohérence sur le type de variable. 

La prochaine lécture, exécutée par la même instruction 
ou par un autre READ du programme, pointera sur l'élé- 
ment suivant de la liste. Ainsi peut-on transférer la liste 
en une seule fois, ou élément par élément au fur et à 
mesure des besoins de l’application. 

Plusieurs éléments d’une liste peuvent être lus en une 
seule instruction : READ N,M,H transfère trois éléments 
consécutifs de la liste respectivement dans les variables 
N,M et H. 

Le message ?OUT OF DATA ERROR apparaît en cas de 
tentative de lecture supplémentaire, alors que le dernier 
élément de la liste a déjà été transféré. 

Voilà comment notre première séquence qui nous don- 
nait le LA, peut être modifiée pour nous jouer la gamme : 


14 REN ### GAMME DE D MAJEUR ### 
24 FEM 

SA FOR I= S4SFE TO SALE 

44 FÜKE I.4 HEXT I 

SJ SI = oder 

SA FOÉE SI+£dg,15 EM WUILUME 
F4 FÛKE 5S1+5,4 FEN H, 1] 





















SU POLE SIHE ILE : REM SF 

56 RERD EH 

1H IF ECM THEH FUKE S1+4, 01: END 

114 PÜKE Sl,E BEM FRÉQUENCE E 
124 FOKE 5 HEM FREUUENCE H 
154 FÜEE Sl+d,17 © REM FURME D'CMUE 
148 FÜR L= 1 TO SAA:MEXT 

15Ù FÜKE S1+4,16:GUTO 34 

16 DATA 143,17,187,19,247, 21 

174 DATA 24,26,69,29,219,52,007, 
18 DATA -1:-1 


Etudions-la ligne par ligne : 


Lignes 34-49 : une boucle pour initialiser la mémoire du 
SID à ÿ. 


Lignes 54-84 : paramètres volume et A.D.S.R. de la voix 
1 initialisés. 


Ligne 94 : lit deux éléments de la liste DATA située 
lignes 169-189 et les transfère dans les variables B et H : 
la liste regroupe les doubles paramètres de fréquence des 
notes de la gamme de DO. 


Ligne 144 : teste le signe de la première des deux varia- 
bles lues : une valeur négative signifie, par convention, 
que la liste est terminée. L’exécution du programme se 
termine par la fermeture du générateur. 


Lignes 114-124 : transfèrent les deux valeurs B et H lues 
dans les registres fréquence de la voix 1. 


Ligne 134 : indique la forme d’onde utilisée (triangulaire) 
et émet la note selon le cycle A.D.S.R. 


Ligne 149 : règle la durée de la note. 


Ligne 154 : déclenche la phase d’extinction de la note et 
renvoie à la lecture des deux valeurs suivantes de la liste. 


Lignes 164-174 : liste des données correspondant aux fré- 
quences des notes de la gamme de DO, de l’octave 4. 


Ligne 189 : les deux dernières valeurs négatives indi- 
quent la fin de la liste. Si l’on ne prévoyait pas ce 
système d’indicateur de fin de liste, le programme pour- 
suivrait en vain la lecture de deux valeurs et n’en trou- 
vant plus, s’arrêterait sur le message d’erreur :?OUT OF 
DATA ERROR IN 99. 


UNE NOIRE VAUT DEUX CROCHES 


mélodie, “Le bon roi Dagobert” par exemple : il te 

suffit de remplacer les paramètres des notes de la 
gamme par ceux de la mélodie, dans la liste DATA des 
lignes 169-179 : MI, MI, RE, RE, DO, DO, RE, MI, FA, 
MI, RE, DO, RE, DO. 


C: même séquence peut te servir à Jouer une 


BEM RAE DU S {I oui mais la durée réglée par la ligne 149 est la même 


pour chaque note! Comment rendre le tempo exprimé 
‘par croches, blanches ou noires pointées ? 

Puisque le nombre de données lues par une seule instruc- 
tion READ n'est pas limité, un paramètre “durée” peut 





être ajouté au couple de paramètres “fréquence” qui 
caractérise chaque note. 
Nous obtenons la nouvelle séquence : 


FENM ### LE EOH ROI DAGOÉHERT 
FEr 
FÜR I= 
PURE I: 
ir 
SI+£d,15 
SI+5. 6 
SI+E.IZS 
FEAI E.H,l 
IF E€f THEH FE 
PÜKÉE SI.E 


os T0 54296 
HET TI 
FEN YOILLME 


FE H.1i 
FE Si 


F1 
es 
P— 


et 
st 


Pt LT 1 
DORA AE LE LUE LE) 


51+4,4:EHII 
FEN FRELGLIEHCE E 
FÜÎKE SI+1.H FEI FREGLIEHCE H 
FÜKE S1+4,1F FEI TRIHHGLE 
FOR I= 1 TO LD'HEAT 
FPOÉE 5 I +4,16: GO TE SE 
DHTH cs cri RES 15 


4] ba 


Ti CA Re Lo FO 


es 5 TJ 
5 


D I 1 


Ci es LÉ 
_. 
ARLES LA 
jme pa 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
17 
13 
a 


ARLAE LX] 


mA 
at A dat Qi Ur Qi Dit CU LE 


Het CR UE CN 


Le 


A 


DATA* Mir 5 
DATA —-1,-1.-1 


SD JTE LRU 


= 
mm 


Girir 


Etudions les lignes modifiées : 


Ligne 94 : un paramètre supplémentaire exprimant la 
durée de la note est lu par l'instruction READ pour être 
transféré dans la variable D. 


Ligne 144 : la boucle réglant la durée d'émission du son, 
tient compte de la valeur du paramètre D de chaque note. 


Lignes 169-294 : une ligne DATA par note avec, pour 
chaque note, les trois paramètres fréquence et durée. Les 
durées sont choisies en respectant la notation musicale : 
blanche, noire, croche. 

Si 59 est la valeur de D retenue pour une blanche, 254 
sera la valeur da la noire, 125 de la croche, etc. 

Cette règle de calcul de la durée des notes peut être amé- 
nagée pour éviter une exécution trop mécanique de la 
mélodie. La durée des notes peut être légèrement allon- 
gée ou réduite, au cours d’essais successifs : tu es maître 
de l'interprétation. 

Tu pourras compacter ensuite cette séquence, en écrivant 
les paramètres de plusieurs notes par ligne de DATA. 


Et si je voulais jouer cette mélodie plusieurs fois de suite 
sans avoir à relancer le programme par RUN ? 


L'instruction RESTORE 


Remplace l'instruction END de la ligne i99 par un 
GOTO 99 : après une première exécution de la mélodie, 
le programme se plante et affiche le message ?OUT OF 
DATA ERROR IN 9ÿ. 

Explication : Basic gère un pointeur qui désigne le pro- 
chain élément de la liste DATA qui doit être lu par 
READ. Chaque lecture fait évoluer ce pointeur d’une 
position, en partant du premier élément de la liste, jus- 
qu'à ce que la liste soit épuisée. 

Une lecture supplémentaire provoque le message 
d’erreur signalé. 


Cependant, le pointeur peut être repositionné en début 
de liste par une nouvelle instruction Basic : RESTORE. 
Réécris la ligne 199 : 

IF B<ÿ THEN RESTORE : GOTO 9ÿ 

La mélodie se répète sans fin maintenant : arrête-la en 
appuyant sur les touches STOP RESTORE et modifie 
ton programme en incluant, par exemple, un compte 
tour qui limitera le nombre de lectures de la liste DATA. 


MELODIE POUR COMMODORE 64 
SOLO 


le voir, de se repositionner en début de liste 

DATA pour relancer l’exécution d’une mélodie. 
Mais elle ne permet pas de revenir en arrière, à un 
endroit précis de la liste, pour “bisser” par exemple quel- 
ques mesures sans avoir à les réécrire. 
Pour t'aider à résoudre ce nouveau problème, j'ai choisi 
l'air bien connu “Frère Jacques” qu’interprète notre 
fidèle séquence dont j'ai modifié la liste DATA (lignes 
169-359). La mélodie comprend quatre mesures bissées : 
la liste DATA est découpée en quatre parties délimitées 

par des valeurs de paramètres négatives. 


14 REM ##%# FRERE JTACGLUIES #*## 
ch RENM 
Sù Fr I= 


F r instruction RESTORE permet, nous venons de 


= Géire T0 54296 
A FPÛEÉE TI. HET I 
EI D PE ETS 
LE SI+id,15 
ET+E. 4 
SI4+E, 128 
PERD EH, 
FA IF Ex THEH 11H 
11 JÆT+T OM IT GOT 
: JA , 145, 18Hé 
RESTORE : GOTO 94 
 RESTORE FÜR 1=1 TO 15 
HET: 
OTO 3h 
144 RESTORE : FOF 
HEATI EG 
OT 34 
145 EST 
HET LI: 
DIT GA 


1 Li 
=, 
ni Fi il 


RENM YOLUME 
EEM H, 1 
FEM 2.F 


Ti it 
Ti 1 


Lg ù —i 


LR 
ti 
ui 


1e 
16 
LE 
LE 
ia 


“REAI E: 


I=1 T0 ZF'REAL E: 


QFE:FOR I=1 T( 4S:REAI EF: 


EHII 
REM FREGUENCE 
EM FREGLEHCE 


Qi 
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1:59 FÜKE : SI+4,17 : FEM TÉIAHGLE Ligne 191 : à chaque fin de mesure, détectée par la pré- 
144 FÜR I= 1 a | De HEAT sence d’un paramètre de fréquence négatif, le compteur J 
158 FOKE SI+d,16:G0 ATÈ | af est incrémenté de un. La nouvelle valeur de J détermine 
1E4 DATA es .17,58û FE FRE- des branchements de programme différents. 
1 rE UATA 1 36 13: SE: REN FE J=1 : en fin de première mesure (Frère Jacques) : le pro- 
156 DIATH "21.508 REM .JA- gramme se poursuit en ligne 192. 
1554 THTH 17,264 EM —CHIUES Ligne 192 : RESTORE permet de revenir en début de 
ZA49 DATA 1 1 RE EJ= liste. La première mesure est bissée. 
a Ha de ë DAF- a J=2 : en fin d'exécution bissée de la première mesure : le 
ect DHTH _ MES programme se poursuit par la lecture de la deuxième 
2:24 TDATH OLIS mesure. 
244 IIATA REM----------—- EIS 
2Sû DATA = : REM S0- J=3 : en fin de seconde mesure (Dormez-vous) : le pro- 
364 DATA _HHEZ gramme se poursuit en ligne 193. 
27% DATA : “EM LES i Ligne 143 : RESTORE réinitialise le pointeur en début 
20m DATA ñ FE EI de liste. Une boucle permet de lire “à vide” les 15 pre- 
d LEE ni ! : miers éléments de la liste afin de positionner le pointeur 
gl De g Gi : MEN “1 en début de seconde mesure. 
248 TIATH 1£ A FEM HE mn | 
10 ie j | RE Ke 15 J-4 : en fin d’exécution du 7 ‘e la seconde mesure : le 
ere CULSCR LA rogramme se poursuit t d isiè 
: G DATA _. REIN DIHG PAsIen e poursuit par la lecture de la troisième 
A [ATH FE DTHG 
A NATH FEr DOHG Et ainsi de suite... Il te sera facile de suivre la fin de la 
DATA REt--------.#s boucle qui permet de bisser la troisième mesure puis de 





jouer et de bisser la quatrième. 


Etudions les seules lignes modifiées et rajoutées. ; _ 
g s Ligne 196 : Fermeture du générateur de sons. 


Ligne 54 : un compteur J est mis à zéro. 


Ligne 194 : la lecture de la liste se poursuit lorsque le Rendez-vous au prochain numéro pour jouer cette mélo- 
premier paramètre de fréquence est positif ou nul. die, à trois voix et en canon! 


251, bd Raspail, 75014 Paris. M° Raspail. Tél: 321.54.45 , 
50, rue de Richelieu, 75001 PARIS. Tél: 296.93.95 l'espace le plus 
Métro Palais-Royal. Du lundi au samedi de 9h30 à 19h micro de Paris ! 


C : cassette 


Disque le tout Commodore!!! 


Beach LA TETe HIER 072 LR TAL ER CEE 
Pitstop II C/D . LAVAL ESA UTILITAIRES 

ELS' AT a 0710 LKUTALEI A Too! 64 K 490 F 
American road race C/D . LALTALERS Extra Tool 64 D 295 F 
Rescue on fractalus C/D ... .119/185F Fast Load K < #2 290 F 
Impossible mission C/D . MALTA TI Datamat (Fichiers) D. Ce 350 F 


Hacker ciD  NONOSE Textomat (Tt texte) D . ; 350 F 


L'EUTIET- IR o71 0 . 245/295F : É 
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Réunir les logiciels, les 
périphériques, les interfaces 
et les hommes qui font une 
cour musicale autour du C64 
est un casse- tête. Le 
Commodore étant, de par le 
monde, le micro qui a été le 
plus courtisé dans ce 
domaine par les éditeurs, 
fabricants de hard et 
musiciens. Et ça continue 
(j'aurais mieux fait de 
travailler à Matra Magazine 
ou Exelvision news). 
Ce dossier, comme tout 
dossier (?), est incomplet tant 
est grande la profusion de 
softs et claviers. Néanmoins il 
donne un large évantail des 
possibilités musicales du C64. 
Nous n'avons pas oublié les 
hommes (musiciens, groupes, 
chanteurs...) ; ils auront les 
honneurs du n° 10. 
AP renons à connaître 
(el bord leur outil de 
“travail RUES er 
== s. D 


a TeN 





Yves Huitric 
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MUSIC 64 


Quand Hiller (professeur à l’université de 
l'Illinois) fit retentir la première musique sur 
son ordinateur Illiac en 1956, l’on put 
ajouter un outil musical aux Guides des 
Instruments de musique. Les ordinateurs 
conçus essentiellement pour la musique 
sont rares. Le C64 a été créé comme un 





LES LOGICIELS 


Les logiciels comprennent des pro- 
grammes d'initiation, des program- 
mes de composition et des program- 
mes de synthèse des sons. 


- Les logiciels d'initiation sont en géné- 
ral à ranger dans sa logithèque éduca- 
tive. Ils se présentent sous la forme de 
jeux graphiques et musicaux destinés 
aux jeunes enfants. 


- Les logiciels de composition ou 
d'écriture, à portée d'enfants plus 
âgés, permettent de placer des notes 
sur une “partition” avec les dièses, 
bémols, temps Ces compositions 
sont ensuite stockées sur disquettes 
ou cassettes et peuvent ainsi être re- 
jouées. Le son pourra être de type 
piano, orgue, flûte... mais les sons ne 
sont pas créés par l'utilisateur. 


- Les logiciels de synthèse ou traite- 
ment de sons font appel à beaucoup 
plus d'opérations sur le synthétiseur 
du 64 ou sur des périphériques. Ils of- 
frent par exemple, la possibilité de si- 
muler des bruits de train, d’orage, de 
mitraillette.. 


LES CLAVIERS 


Les claviers sont des extensions qui 
peuvent avoir un rôle actif ou passif. 
Le rôle passif d’un clavier est défini 
comme l'extension des touches du 
Commodore (simple clavier piano 
sans possibilité de synthèse). Les cla- 
viers synthétiseurs seront, eux, actifs 
dans le traitement des sons; certains, 
non dédiés au Commodore, peuvent 
d’ailleurs se brancher à celui-ci, par 
l'intermédiaire de l'interface MIDI 


ordinateur polyvalent mais heureusement, 
ses pères l'ont doté d’un graphisme de 
qualité et d’un synthétiseur non moins 
performant. Ce 
composé de trois parties : la musique et 
l'ordinateur, les logiciels musicaux et enfin, 
les périphériques et interfaces. 


ossier musique est 











(Musical Instrument Digital Interfa- 
ce). Le plus souvent, un logiciel est 
proposé pour faire fonctionner ces 
claviers. Certains logiciels sont con- 
çus en fonction de tel ou tel clavier 
existant, déjà sur le marché. 


LES SYNTHETISEURS 


Un synthétiseur est composé de six 
modules distincts : 


- les oscillateurs, ou V.C.O., définissent 
la hauteur du son et, par changement 
de la forme d’onde (voir ce mot), sa 
couleur ; 


- les formes d'onde déterminent la “fa- 
mille” de son (corde, cuivre, instru- 
ments à vent); 


- amplificateur, ou V.C.A., gère le vo- 
lume et l’intensité ; 


-les filtres, ou V.C.F., agissent à la ma- 
nière d’une passoire sur la bande pas- 
sante (c’est-à-dire la bande qui va du 
grave à l’aigu). Ils permettent de “ci- 
seler” le son; 

- l'enveloppe, ou A.D.S.R., en relation 
directe avec le clavier; c’est l’attaque, 
chute, maintien, extinction d’une tou- 
che piano. Ex. : attaque brève, le son 
démarre de suite à la manière d’un 
clavecin; attaque lente, le son atteint 
sa plénitude progressivement comme 
sur un accordéon (chauffe Marcel); 


- modulateur, ou L.F.O., en relation 
avec les filtres, module le son avec 
l'intensité et à la vitesse choisies. Il 
gère le vibrato, les whawha et autres 
glouglous. 


Il existe un autre modulateur, le mo- 
dulateur en anneau ou Ring Modula- 
tor. 


Il mixe deux voix (deux oscillateurs) ; 
très pratique pour les sons de cloche, 
gong, etc. 


LES INTERFACES 


Les interfaces permettent la plupart 
du temps de connecter des outils de 
traitement des sons provenant d’au- 
tres ordinateurs ou non conçus pour 
les ordinateurs. Ces interfaces ont un 
rôle de récupération de tout instru- 
ment musical électronique. 


Quand vous choisissez un logiciel de 
musique, trois critères sont à considé- 
rer. 

- Le premier, comme vous vous en êtes 
déjà probablement aperçu avec d’au- 
tres softs et à vos dépens, est la docu- 
mentation. Si vous ne comprenez pas 
comment cela fonctionne, le son mer- 
veilleux que vous entendrez dans la 
démo ne vous servira à rien. Vérifiez 
la façon dont la doc est écrite. Certai- 
nes ne s'adressent qu’aux vieux rou- 
tiers de l’informatique, d’autres sup- 
posent que vous savez tout sur les 
synthétiseurs. Plus le langage est 
simple, mieux c’est. La facilité d’utili- 
sation est le critère numéro 2, mais il 
peut entrer en conflit avec le critère 
numéro 3, le contrôle de toutes les 
fonctions du chip SID. Une douzaine 
d'instruments préréglés feront peut- 
être votre bonheur, mais vous risquez 
de regretter dans le futur de ne pas 
pouvoir contrôler les autres fonctions 
du SID. De la même manière, il peut 
sembler plus facile d’entrer les notes 
graphiquement sur une portée, mais 
cela vous limitera probablement aux 
douze notes conventionnelles par oc- 
tave. Il est possible en effet de jouer 
entre les fréquences en Pokant des 
chiffres entre ceux des fréquences des 
notes. Cela vous permet les quarts de 
ton, les glissements et les effets de vi- 
brato. Le logiciel devrait être capable 
de vous permettre ces effets. 

Un dernier critère important est la 
possibilité de sauver le morceau créé 
et de l’incorporer à un programme en 
Basic ou en langage machine. Ce n’est 
pas toujours le cas. 


LA MUSIQUE 
L'ORDINATEUR 


Pour qu’un ordinateur fasse de la musique, 
il est nécessaire de lui fabriquer un modèle 
de ce qu’est la musique. Cela de façon à 
condenser le plus possible toute l'expérience 
musicale et de la transformer en une série 
de chiffres qu’on pourra stocker dans la 


mémoire de l’ordinateur. 


LES SONS ET LE 64 : LE SID 


Ce modèle a déjà été construit pour 
vous et introduit dans un chip que, 
dans sa grande bienveillance, Com- 
modore a incorporé dans son C64. 
Vous n’avez donc pas besoin d’élabo- 
rer votre propre modèle, mais il est 
essentiel d’en comprendre les princi- 
pes de base si vous voulez en tirer le 
maximum. Quand vous utilisez ce 
chip, dénommé SID (sigle-de Sound 
Interface Device, c’est-à-dire interface 
son), vous pouvez utiliser des instruc- 
tions en Basic pour le contrôler. Mais 
il est beaucoup plus facile d’acheter 
un soft qui fait le travail pour vous et 
vous laisse ainsi le temps de vous 
concentrer sur la musique elle-même. 
Cependant, bien que ces éditeurs de 
musique soient si utiles qu’il est pres- 
que impensable de ne pas les em- 
ployer, il vous faut quand même 
comprendre les principes du modèle 
caché derrière le SID pour réaliser 
tout son potentiel. Et ce potentiel est 
étonnant. 

A l’examen des contrôles qu’il effec- 
tue, on se rend compte qu’il y a plus 
de 4 X 10'% combinaisons différentes 
pour chaque note. Certaines de ces 
combinaisons peuvent ne résonner 
que de façon très peu différentes par 
rapport à d’autres, certaines peuvent 
être très désagréables à l'oreille, mais 
le nombre de celles qui sont utilisa- 
bles est encore si important qu’il vous 
faut savoir de quelle manière les ordi- 
nateurs créent la musique pour que 
vous puissiez choisir les combinai- 
sons qui produiront la musique dont 
vous avez envie. 


LES FORMES D'ONDES 


Imaginez une corde tendue entre 
deux chevilles. Si on tire la corde 
d’un côté, puis si on la lâche, elle vi- 
brera d’un côté à l’autre, ralentira à 
chaque vibration et s’arrêtera finale- 
ment. Lors de ce mouvement, elle 
poussera de l’air vers toute oreille 
traînant aux alentours et la pression 


de l’air sera perçue comme un son. 
En fait, comme la corde est très fine, 
elle déplacera si peu d’air que vous 
n’entendrez probablement rien du 
tout. Mais si les chevilles sont fixées à 
une boîte de bois (comme sur une 
guitare ou un violon), la corde fera 
mouvoir le bois et le bois remuera as- 
sez d’air pour produire un son. 


Renortez-vous à la figure 1A qui re- 
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présente la corde entre ses deux che- 
villes : la corde lâchée quitte d’abord 
sa position initiale (1), l'effet de res- 
sort produit par la tension sur le côté 
la fait se mouvoir de plus en plus vite 
jusqu’au centre (2). La force d’impul- 
sion conserve le mouvement au-delà 
du centre jusqu’à la position (3), mais 
l'effet de ressort agissant maintenant 
dans la direction opposée, la corde ra- 
lentit. Quand la corde est allée aussi 
loin qu’elle le peut, l’effet de ressort la 
ramène vers le milieu, puis vers 
l’autre côté, presque à sa position ini- 
tiale. La corde s’éloignant alors de 
l'oreille emmène de l’air avec elle et 
en réduit la pression sur l’oreille. 


Si l’on met ces changements de pres- 
sion d’air sur le tympan de l'oreille 
sous forme de graphe, on obtient la 
sinusoidale de la figure 2, dont les 
chiffres sont en rapport avec ceux de 
la figure 1A. La corde est immobile 
en position 1, la pression augmente à 
mesure que la corde se dirige vers le 
centre (2) et reste positive mais dé- 
croît jusqu’à atteindre sa position li- 
mite de l’autre côté (3). La pression 
est revenue momentanément à Zéro. 
Puis la corde est repoussée en arrière 
et la pression devient négative, 
d’abord de façon croissante puis, 
quand la corde est repassée par le 
centre (2), de façon décroissante jus- 
qu’à revenir à zéro quand la corde re- 
vient à la position 1. Le cycle recom- 
mence alors et la corde continue à vi- 
brer d’avant en arrière, jusqu’à dissi- 
pation complète de son énergie. 


produira un ton plus haut. Si elle est 
allongée, les vibrations seront plus 
lentes et le ton plus bas. Dans le 
graphe sinusoïdal de la figure 2, les 
tons élevés apparaîtront comme des 
vagues resserrées et les tons bas com- 
me des vagues plus larges. Si le ton 
reste le même et qu’on augmente le 
volume du son, on obtiendra sur ce 
même graphe une crête plus élevée et 
une vallée plus profonde dans les 
deux positions 2. Ce serait le contrai- 
re pour un volume réduit. 


L’onde sinusoidale produite par une 
corde vibrant comme dans la figure 
1A est le ton le plus simple possible, 
parce qu’il consiste en une seule fré- 
quence. Si la corde vibre 264 fois par 
seconde, vous entendrez un do 
moyen et rien d’autre. L’onde sinu- 
soïdale produit le son le plus pur qui 
soit mais, justement parce qu’elle est 
si simple, elle n’excite pas beaucoup 
les musiciens... 


Pythagore découvrit il y a 2 500 ans 
que, selon la manière et l’endroit où 
elle est pincée ou frappée, une corde 
émet beaucoup plus de notes que la 
note de base déterminée par sa lon- 
gueur, et que la relation mathémati- 
que entre les fréquences de ces notes 
est généralement agréable à l'oreille. 
Les figures 1B et 1C illustrent ce qui 
se passe. A l’intérieur de sa vibration 
de base, les deux moitiés de la corde 
peuvent vibrer indépendemment, 
chacune émettant la même note puis- 
qu’elles ont la même longeur. La fré- 





La vitesse de vibration de la corde dé- 
pend de sa longueur et de la force de 
tension qui lui est appliquée. Cette vi- 
tesse peut varier de quelques fois à 
plusieurs milliers de fois par seconde. 
L’oreille humaine est capable de tra- 
duire en sons les différences de pres- 
sion d’air produites par les vibrations 
situées approximativement entre 50 
et 20 000 fois par seconde. Si la corde 
est raccourcie, elle vibrera plus vite et 


quence de cette nouvelle note, connue 
sous le nom de seconde harmonique, 
est exactement le double de la note de 
base, appelée fondamentale ou pre- 
mière harmonique. Si la fondamenta- 
le est le do moyen et a une fréquence 
de 264 cycles par seconde, sa seconde 
harmonique vibrera 528 fois par se- 
conde. Un bon musicien vous dira 
que cette note est aussi un do, mais 
une-octave au-dessus. 


La corde vibre sur toute sa longueur, 
sur deux moitiés, mais elle peut vi- 
brer indépendamment sur chaque 
tiers, produisant une note dont la fré- 
quence est trois fois la fondamentale 
(figure 1C). Dans l’exemple que nous 
venons de voir, la fréquence de vibra- 
tion serait donc de 792 fois par secon- 
de et notre musicien identifierait un 
sol. La corde peut aussi vibrer com- 
me si elle était divisée en quatre, en 
cinq, en six, etc., émettant des notes 
avec des fréquences de 1 056, 1 320, 
1 584 cycles par seconde, etc. Enten- 
dues séparément, les notes obtenues 
seraient do à deux octaves au-dessus 
du do moyen, puis fa et mi, et ainsi 
de suite. 

En fait, la corde en vibration peut 
produire simultanément les douze no- 
tes de notre système musical, mais 
dans des octaves plus élevées que la 
fondamentale. Ce n’est pas un ha- 
sard : notre système a été inventé par 
les anciens Grecs, qui avaient décou- 
vert les harmoniques naturelles pré- 
sentes dans une corde en vibration. 


Chaque harmonique est moins forte 
que la précédente et les plus hautes 
s’évanouissent généralement avant les 
plus basses quand la corde ralentit. 
En réalité, sont émises beaucoup plus 
que les douze premières harmoni- 
ques, mais nous ne les utilisons pas 
parce que, la plupart du temps, elles 
sont trop faibles pour être entendues. 
L'utilisation d’un système de notes 
basé sur ces harmoniques naturelles 
donne des harmonies que nous nom- 
mons consonantes ou dissonantes - 
celles qui vont bien ensemble et celles 
qui se combattent- 


Si vous avez un piano sous la main, 
écoutez deux do joués à une octave 
de différence. Les deux notes réson- 
nent comme si elles allaient bien en- 
semble parce que la plus basse con- 
tient une bonne partie de la plus hau- 
te fréquence. 


Essayez maintenant do et sol, un in- 
tervalle connu chez les musiciens 
comme une quinte (do-ré-mi-fa-sol), 
puis do et ré. Le premier est harmo- 
nieux, le second est dur. Ceci parce 
que sol est la troisième harmonique 
de do et est présent en grande quanti- 
té quand on joue un do, alors que ré 
est la neuvième harmonique et ne se 
trouve qu’en toute petite quantité 
dans le do. 


Les instruments à vent émettent aussi 
les mêmes harmoniques, mais ces 
harmoniques ont des volumes diffé- 
rents ce qui fait résonner ces instru- 
ments de façon tout à fait différente 
des instruments à corde. Le bourdon- 
nement des cuivres provient de puis- 
santes harmoniques hautes (c’est-à-di- 


re dissonantes), alors que la douceur 
de la flûte traversière est le résultat de 
très faible harmoniques au-delà de la 
fondamentale. Les instruments à per- 
cussion ne produisent généralement 
pas ces harmoniques. Le son caracté- 
ristique d’un instrument, produit en 
partie par la combinaison de ses har- 
moniques, est appelé le timbre. 


Il est très facile de créer électronique- 
ment une onde sinusoïdale, soit par 
des circuits analogiques qui contrô- 
lent directement un oscillateur en fai- 
sant varier le voltage, soit digitale- 
ment en utilisant des nombres tirés 
d’un graphe comme celui de la figure 
2 et en les stockant dans la mémoire 
de l’ordinateur. Dans ce cas, les nom- 
bres sont utilisés pour contrôler le 
voltage qui manoeuvre l’oscillateur. 


Il serait simple de créer un jeu des 
combinaisons harmoniques typiques 
de chaque instrument en utilisant un 
oscillateur pour chaque harmonique. 
Chaque oscillateur émettrait une note 
pure de la fréquence appropriée à un 
volume donné; cette note, mêlée à 
d’autres et à différents volumes, pro- 
duirait le son désiré, une trompette, 
un piano, etc. Le problème est qu’il 
faudrait un trop grand nombre d’os- 
cillateurs pour chaque note, 16 ou 
plus. Avec cette méthode, on en au- 
rait besoin de 48 pour obtenir un ac- 
cord de trois notes, ce qui est bien au- 
dessus des capacités de la plupart des 
micro-ordinateurs. Le Commodore 
64 est équipé de trois oscillateurs et 
même les équipements professionnels 
vont rarement au-delà de 16. 


Le contrôle des formes d’onde a dé- 
buté il y a une vingtaine d’années 
avec l'invention du synthétiseur 
Moog, modèle de tous les autres ins- 
truments électroniques jusqu’à la ré- 
volution micro-informatique des an- 
nées 80. Ce type de synthétiseur émet 
une onde complexe, puis utilise des 
filtres pour en éliminer les parties in- 
désirables. 


SYNTHESE ADDITIVE 


Au lieu de la synthèse par soustrac- 
tion des synthétiseurs analogiques, les 
techniques digitales ont permis de 
choisir les harmoniques désirées et de 
les ajouter pour obtenir une seule on- 
de complexe, perçue comme un mé- 
lange d’ondes sinusoïdales simples. 


Pour comprendre comment cela fonc- 
tionne, reportez-vous à la figure 3. 
Les deux courbes du bas représentent 
l'émission de deux oscillateurs diffé- 
rents. Disons que l’onde n° 1 vibre 
264 fois par seconde (le do moyen) et 


ONDE N°3 


que l’onde n° 2 vibre deux fois plus 
vite, 792 fois par seconde (sol de l’oc- 
tave supérieure). L’amplitude (vo- 
lume maximum) de l’une est de 1.00 
et celle de l’autre est de 0.50. Comme 
tout est relatif, on peut se représenter 
la première comme étant 100 % et la 
seconde comme 50 % de la première, 
c’est-à-dire la fondamentale et l’une 
de ses harmoniques. Le son devient 
plus riche quand les deux oscillateurs 
fonctionnent en même temps. 


Supposons que nous n’ayons qu’un 
seul oscillateur. Il suffit d’ajouter les 
deux ondes pour en produire une seu- 
le dont le son sera identique à celui 
produit par les deux ondes séparé- 
ment. Le résultat est visible sur la 
courbe n° 3. Comme sa fréquence est 
exactement la même que celle de l’on- 
de n° 1, un auditeur l’identifierait à la 
même note, tout en se rendant comp- 
te que la nouvelle note est plus pleine 
et plus intéressante. 


En additionnant les ondes des harmo- 
niques supérieures, jusqu’à 25, l’ordi- 
nateur est capable d’imiter des sons 
réellement complexes, tels que la 
trompette et le xylophone. 

Le chip SID incorporé au Commodo- 





re 64 possède 4 formes d’onde pro- 
grammées en ROM et l’une d’entre 
elles peut être transformée, dans cer- 
taines limites, par l'utilisateur. Ces 
ondes sont la scie, qui peut simuler 
les cordes, le triangle, qui émet des 
sons profonds rappelant certains ins- 
truments à vent, la pulsation, dont le 
son dépend de l'utilisateur et l’onde 
de bruit, qui donne un effet de per- 
cussion. 


Il s’agit là d'ondes ordinaires parce 
qu’elles sont mathématiquement bien 
définies. La scie est le résultat de l’ad- 
dition des sinusoïdales créées par tou- 
tes les harmoniques, chacune en pro- 
portion inverse de son nombre. La 
fondamentale pèse ainsi 1/1 (100 %), 
la deuxième harmonique 1/2 (50 %), 
la troisième 1/3 (33 %), etc. Le trian- 
gle tire sa profondeur du fait que les 
harmoniques paires ne sont pas prises 
en compte ; les harmoniques impaires 
représentent en quantité le carré de 
l'inverse de leur numéro. L’onde de 
bruit consiste en points éparpillés au 
hasard. 

La pulsation est la plus intéressante 
des ondes du chip SID. Elle est com- 
plètement électronique et représente 
un nouveau son qui n’essaie pas de 
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copier un instrument. Elle n’est pas le 
résultat de l’addition des ondes sinu- 
soidales des harmoniques naturelles, 
mais provient de l’ouverture ou de la 
fermeture de circuits. Comme ces cir- 
cuits sont faciles à fabriquer, la pulsa- 
tion est très courante dans la musique 
synthétique. Mais le SID possède un 
avantage moins courant : l’utilisateur 
peut choisir la largeur de la pulsation 
et avoir ainsi un certain contrôle sur 
la forme de l’onde. Douze bits sont 
consacrés à ce contrôle permettant 
4 096 formes d’onde différentes. 


ENVELOPPES 


Les formes d’onde de peuvent que si- 
muler des instruments ou créer de 
nouveaux sons. La différence entre 
un clavecin et un piano ne provient 
pas de la vibration des cordes, mais 
de la façon dont elles sont mises en 
mouvement. La deuxième partie, aus- 
si importante que la première, du mo- 
dèle musical de l’ordinateur, est la 
manière dont chaque note commen- 
ce, s’'enfle jusqu’à son plein volume et 
prend fin. 

Le modèle divise chaque note en 
quatre étapes. Toutes n’ont pas be- 
soin d’être utilisées pour chaque ins- 
trument. 

La première étape est l'attaque (attack 
— À) : la note va du silence à son vo- 
lume maximal. 

La deuxième, le déclin (decay = D), 
est une courte chute du volume initial 
vers la troisième étape, la période de 
soutien (sustain = S), qui est mainte- 
nue pendant un temps indéfini. Le 
quatrième, l'arrêt (release = R), con- 
trôle la chute du volume sonore à 
partir du niveau de soutien jusqu’au 
retour au silence. 

Comme ces quatre étapes enferment 
l’onde et limitent son amplitude, elles 
forment ce qu’on appelle une envelop- 
pe, qui contient la note. L’enveloppe 
quasi universellement utilisée est l’en- 
veloppe ADSR, qui tire son nom des 
initiales des quatre étapes de sa for- 
mation. Voir illustration figure 4. 
Avec ‘de l’expérience, ce modèle très 
simplifié, de ce qui arrive quand on 
pince une corde ou quand on tape sur 
une cloche, permet un contrôle du 
timbre étonnamment précis. 


Le chip SID du C64 autorise 16 va- 
leurs différentes pour chacun des 
quatre paramètres. L’attaque, par 
exemple, peut varier de 2 millisecon- 
des à 8 secondes. Les étapes D et R 
peuvent aller de 6 millisecondes à 24 
secondes. 16 valeurs pour chacun des 
quatre paramètres entraînent 65 536 
enveloppes possibles, dont certaines 
peuvent être très proches et d’autres 
inaudibles : un peu de pratique est 
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nécessaire. Le meilleur moyen est de 
réfléchir d’abord au mode de fonc- 
tionnement des différents instru- 
ments. Un piano n’a pas d’étapeS, 
mais une longue étape R si on garde 
le doigt sur la touche, et une courte 
étape R si on retire aussitôt le doigt. 
Une enveloppe ADR, ou même sim- 
plement AD conviendra donc pour 
obtenir le son d’un piano ou d’une 
guitare. L'étape S est bien entendu 
toujours présente puisqu'elle est in- 
corporée au chip SID, mais sa durée 
est réduite à zéro. Chaque instrument 
à sa propre enveloppe typique. A 
vous d’en essayer et d’en trouver. Si 
l’une d’entre elles vous plait, il est 
préférable de la noter pour la réutili- 
ser car vous risqueriez de ne pas la re- 
trouver parmi les 65 000 possibles. 


DIGITALISATION 


Après avoir créé la forme de l’onde et 
son enveloppe, il faut la transformer 
en chiffres pour que votre micro puis- 
se en faire usage. Une onde compli- 
quée comme celle que nous avons 
créée à partir de deux autres dans la 
figure 3 exige une technique d’échan- 
tillonnage. La figure 5 montre com- 
ment cela fonctionne. L’onde désirée 
est celle du bas. Si nous prenons huit 
échantillons par cycle et si nous lais- 
sons le micro-ordinateur modeler 
l'onde à partir de ces huit points, 
nous obtenons l’onde du milieu, qui 
donne au moins une idée correcte de 
l’onde originale. Si nous n’en sélec- 
tionnons que quatre par cycle, nous 
terminons avec l’onde du haut, basi- 
quement une sinusoidale avec seule- 
ment une amplitude de 50 % de ce 
que nous attendons. Il est évident que 
plus le nombre de points sélectionnés 





est important et plus le son sera pro- 
che de celui qu’on veut obtenir. 

Une fois les points d’échantillonnage 
choisis, ils sont introduits dans une 
table d’ondes à l’intérieur de la mé- 
moire. De la même manière qu’une 
table de formes pour les graphismes, 
il ne s’agit que d’une série de chiffres 
qui forment des instructions qui se- 
ront exécutées à la suite les unes des 
autres. 


Pour émettre une note données, l’or- 
dinateur exécute un certain nombre 
de cycles à travers la table d’onde, à 
la vitesse nécessaire pour créer la fré- 
quence correcte. Pour le do, il traver- 
se la table entière 264 fois par secon- 
de et change le voltage, donc la pres- 
sion de l’air, huit fois par cycle, soit 
2 112 fois par seconde. Si nous vou- 
lons obtenir un do à quatre octaves 
au-dessus, la fréquence sera de 4 224 
cycles par seconde et la pression de 
l’air sera changée 33 792 fois par se- 
conde. Si, au lieu d’utiliser huit 
points par cycle, nous en avions prix 
20, la pression de l’air serait alors 
transformée 84 480 fois par seconde. 
Plus le nombre d’échantillons est 
grand et plus la fréquence de la note 
est élevée, plus l’ordinateur a de tra- 
vail à accomplir chaque seconde. 


Bien que votre ordinateur soit in- 
croyablement rapide, il a cependant 
une vitesse maxima et il sera inca- 
pable d’exécuter certaines combinai- 
sons si la table d’onde est trop fournie 
et la note trop élevée. Dans ce cas, ou 
bien il ralentira, ou bien il sautera des 
instructions et, de toute manière, le 
résultat ne sera pas celui escompté. 
Le son final sera donc un compromis 
imposé par la capacité mémoire et les 
limites de vitesse de votre micro. 


FILTRES ET MODULATION 


Bien qu’entièrement digitalisé, le chip 
SID a été construit pour imiter un 
synthétiseur analogique (type Moog). 
Cela facilite la transition pour les fa- 
miliers des synthés. Le chip contient 
donc des versions digitalisées des 


contrôles analogiques standard : trois. 


filtres -notes hautes, notes basses et 
bandes-, un modulateur de sonnerie, 
un résonnateur et un modulateur FM 
qui a à peu près la même fonction 
qu’un oscillateur à basse fréquence. 


Filtrer de façon digitale est aisé, plus 
peut-être que les méthodes de filtrage 
analogiques. Un IF logique dans le 
programme détermine si le filtre est 
en action et à quelle fréquence il de- 
vrait commencer à filtrer le son. Il n’a 
qu’à changer les chiffres en mémoire 
pour qu'ils correspondent. Les cir- 
cuits compliqués sont remplacés par 
un programme simple. 

Le filtre des notes hautes est prévu 
pour atténuer le volume de toutes les 
fréquences inférieures à celle qu’on a 
sélectionnée à un taux de 12 décibels 
par octave et de laisser passer les fré- 
quences supérieures sans y toucher. 
Pour les notes basses, exactement 
l'inverse se passe. les résultats sont 
subtils et semblables aux contrôles de 
bass et de treble sur une stéréo. 

Le filtre de bande combine les deux 
pour réduire automatiquement les 
fréquences se trouvant à l’extérieur de 
deux niveaux donnés à un taux de 6 
décibels par octave. 

Sur un synthétiseur ou un mixeur de 
studio, ces filtres sont contrôlés par 
des boutons ou des touches coulissan- 
tes alors que le C64 utilise des Pokes. 
Certains logiciels vous permettent ce- 
pendant d'utiliser les touches de fonc- 
tion comme des touches coulissantes 
analogiques en continu. 


Le modulateur de sonnerie est cons- 
truit pour imiter la sonnerie d’une 
cloche. Lorsqu'on frappe sur une clo- 
che, les ondes s’échappent et sont 
réfléchies tout autour de la circonfé- 
rence. Renvoyées à travers le métal, 
elles se renforcent et s’annulent les 
unes les autres créant des harmoni- 
ques qui ne font pas partie du systè- 
me normal et donnant naissance au 
son bien particulier des cloches ou 
des gongs. Le modulateur de sonnerie 
est censé imiter ce son. C’est malheu- 
reusement plus facile à dire qu’à faire. 
Il faut aussi choisir le tempo, l’enve- 
loppe, le filtre et sélectionner les 
points adéquats de l’onde pour obte- 
nir quelque chose qui ressemble à une 
cloche..Il vous faudra peut-être du 
temps, mais vous serez sûrement ré- 


compensé par un son de science-fic- 
tion hollywoodien. 


Les dernières fonctions de contrôle de 
timbre du SID sont la synchronisa- 
tion, la modulation de fréquence et la 
résonnance. Elles ne sont bien docu- 
mentées nulle part mais le Guide de 
Référence du C64 donne les localisa- 
tions mémoire et les Pokes nécessai- 
res; vous pouvez expérimenter ce 
qu’elles font. 

Bien qu'il soit possible de program- 
mer directement de la musique, cette 
programmation sert le plus souvent à 
créer des logiciels dédiés à la musi- 
que. Certains de ces logiciels vous 
permettent de charger et de comman- 
der à jouer un morceau, à trois voix si 
vous le voulez, puis de faire varier les 
paramètres dont nous avons parlé et 
finalement de sauver le tout sur dis- 
quette. D’autres ont sélectionné un 
certain nombre de paramètres et vous 
limitent à quelques préréglages dé- 
nommés piano, trompette, guitare, 
etc. Certains permettent d’entrer de la 
musique sous forme graphique grâce 
à des notes sur une portée. D’autres 


‘encore vous contraignent à un code, 


par exemple une lettre pour la note, 
un numéro pour l’octave et la durée. 
Basiquement, la synchronisation fait 
qu’une voix peut en contrôler une 
autre et contraint la deuxième à re- 
partir au début de sa table d’onde à 
chaque fois que la première le fait. 

La modulation de fréquence permet à 
la troisième voix de moduler la sortie 


de la première ou de la deuxième 
voix. Comme le fait un oscillateur à 
basse fréquence sur un synthétiseur, 
elle provoque des oscillations à la sor- 
tie de la voix contrôlée, donnant un 
effet “wah wah” si les oscillations 
sont lentes, et un effet de trémolo si 
elles sont rapides. 

Virtuellement sans explications le fait 
que le chip rend possible 16 degrés de 
résonnance en renvoyant une partie 
du son filtré à travers le filtre après 
un très court instant. Ce petit retard 
n’est pas assez long pour donner un 
effet d’écho complet, mais il aide à 
remplir les sons très fins. 


LES LOGICIELS 


Si l’on tient compte de toutes les 
combinaisons possibles, on arrive à 
un total de 4.40126 E+12, soit 
4 X 10'8, Encore ne s’agit-il là que des 
possibilités de timbre pour chaque 
note. Il faudrait y ajouter la hauteur 
de la note et des contrôles aussi im- 
portant que le volume et le tempo. 


Même si l’on écarte les sons très pro- 
ches l’un de l’autre et les sons désa- 
gréables, il en reste un grand nombre 
d’utiles. Combien ? 100 000? Un mil- 
lion? Allez donc savoir. Quel que 
soit ce nombre, il est assez important 
pour mener à l’asile le programmeur 
qui tenterait de trouver une bonne 
enveloppe par la méthode des essais 
et erreurs. Mais il y a toujours des 
amoureux de l’aventure. 
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ALBUM POUR C64 


Maintenant que vous connaissez Oli ou 
Ghostbusters, il est temps d'utiliser votre 
64 pour jouer des musiques de Rod Ste- 
wart, Abba, Les Beatles. voire des musi- 
ue classiques de Mozart, Tchaïkowsky.….. 
ommodore édite à cet effet des ‘Music 
Maker Playalong Albums” qui vous permet- 
tent de le faire. 
Actuellement il existe trois albums intitulés 
: Pophits, The Beatles et Popular Classics. 
Faisant partie de la série “Music Maker's”, 
l'utilisation de ce logiciel est rendue possi- 
ble. Chaque album est en fait une bibliothè- 
que de fichiers musicaux. C'est à l'aide des 
touches fonctions que s'opèrent les choix 
et la sélection des options. 
Quelle que soit l'option choisie, un clavier 
musical apparaît à l'écran avec une petite 
main (icône) qui pointe la touche à ap- 
nee L'accompagnement démarre tout 
seul. 
En version “simple jeu de touche”, vous 
contrôlez le temps et le rythme. Taper sur 
n'importe quelle touche, joue une note. En 
version “réhaussée”, vous devez taper la 
bonne note au clavier. Et l'accompagne- 
ment vous attend. Mais cette fois, il faut 
essayer de respecter le temps, car si vous 
pee une touche trop vite l'ordinateur 
ignorera. 
Maintenant que vous avez appris la mélo- 
die, choisissez le mode le plus performant. 
Ici, l'accompagnement joue tout seul et 
vous devez reconstruire intégralement la 
mélodie. Un métronome est là pour vous 
sanctionner et vous rappeler à l'ordre. 


Chaque programme vous laisse choisir votre 
tempo et l'instrument qui diffuse la mélodie. 
Si vous n'avez pas un clavier de Music Ma- 
ker, le manuel vous indiquera les touches 
correspondantes. L'apprentissage sera un 
peu plus difficile. Bien sûr, pour les plus 
professionnels, une interface Midi leur per- 
mettra de brancher un tout autre clavier. 

Les musiques peuvent être jouées par l'or- 


dinateur seul comme un juke box. Enclen-' 


chez une pièce dans la fente du drive et il 
démarrera automatiquement ! 

Sur la partie supérieure de l'écran une 
portée permet la visualisation des notes et 
accords qui constituent les accompagne- 
ments et la mélodie. 


NOTE INVADERS, 64 


Note Invaders, 64 est un programme d'ap- 
prentissage de la musique, simple et prati- 
que. Edite par Chalksoît, il est idéal pour 
les jeunes musiciens, car il aide à recon- 
naître les notes, alignées sur des portées, 
au fur et à mesure qu'elles apparaissent 
sur l'écran. À chaque note, un petit jeu doit 
permettre à l'enfant (voire aux adultes) de 
retenir plus aisément, le nom et la place de 
la note sur la portée. 

Pour 100 F en version cassette et 150 F 
en version disquette, Note Invaders inclus 
trois programmes. 

Le premier “Invaders” permet de sélection- 
ner une portée grave ou aigue, puis de pla- 
cer une note qui se proméne de gauche à 
droite sur la portée. C'est à vous de décider 
quelle note se promène en appuyant sur les 
touches du clavier de À à ê (notation an- 


LOGICIELS 


glaise), et bien sûr de tomber juste. Si vous 
choisissez bien, un laser détruira la note. 
Le score croîtra au fur et à mesure des 
bonnes réponses. 
Le deuxième programme “Staff 1” pose des 
notes sur la portée, aussi bien aigue que 
rave et demande la valeur de ces notes. 
n temps limite est imparti à chaque ré- 
ponse. Le graphisme est accompagné par le 
son de cette note. 
Le troisième pe “Staff 2" propose 
un test en 20 questions. Si aucune erreur 
n'a été enregistrée lors du test, la totalité 
du morceau est jouée avec inscription des 
notes à l'écran. 
Les programmes “Staff 1” et “Staff 2” ont 
une option pour professeurs. Ainsi ce pro- 
gramme peut être utilisé individuellement 
ou en classe. Les scores peuvent être rete- 
nus et rappelés à tout moment. 
Pour apprendre le solfège en jouant et pour 
les jeunes enfants, ce logiciel a un caractè- 
re éducatif indéniable. 


SYNTHY 64 


Synthy 64, édité par Micro Application, 
permet la composition musicale à 3 voix. Et 
possède une synthèse source assez complè- 
te pour son prix (350 F). Synthy 64 évite 
la pograntatnn en Basic, mais nécessite 
le listage sur écran. Beaucoup moins com- 
lee que le 2° niveau de Music Processor, 

ynthy 64 ne possède malheureusement 
pas d'accès musical direct. Il faut en effet 
attendre d'avoir entré ses notes pour ensui- 
te les écouter. L'écriture, qui se fait par 
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l'intermédiaire de chiffres et de lettres (dié- 
se, bémol, notes, durée, blanche, ronde...), 
requière des connaissances en solfège et 
synthèse musicale. 


MUSIC PROCESSOR 


Deux niveaux d'utilisation sont proposés 
par ce pas Le premier offre un catalo- 
gue de plusieurs morceaux (16) très bien 
conçu. Grâce à En d'un clavier pia- 
no l'on peut jouer de son ordinateur comme 
d'un instrument de musique de premier ni- 
veau. Possède 99 sons pré-programmés de 
premier ordre et sur 8 octaves. Parmi ces 
sons : l'orgue, la pluie, le train. Une op- 
tion permet de jouer en playback grâce à un 
morceau pré- enregistré. 

Le deuxième niveau, pour initié ou plus 
averti, permet de composer des morceaux à 
3 voix. Ces morceaux peuvent être édités à 
l'écran, mixés entre eux (les 3 voix) ou 
entre morceaux différents. 

De nombreuses fonctions, sont également 
disponibles : comme l'accès à l'unité de 
synthèse du son. Là, il faut malheureuse- 
ment pénétrer dans un listing qui s'affiche 
à l'écran, pour bidouiller le tout. 

Sur le clavier, des manipulations un peu 
complexes rendent ces traitements du son 
abordable à ceux qui se lèvent tôt ou se 
couchent tard. 


MUSIC CONSTRUCTION SET 


Music Construction Set disponible pour 
C64 permet d'écrire sur 2 portées. Ces 
compositions sont à 2 voix. Une douzaine 
de mélodies sont déjà pré-programmées, ce 
qui autorise un apprentissage plus facile en 
se reportant à leur écriture. Le tempo et le 
volume de chacune des voix est règlable. 
C'est à l'aide du joystick que l'on écrit, en 
laçant les notes sur les portées. Cette so- 
ution n'est pas la plus enthousiasmante. 
La lenteur de déplacement des notes et la 
petitesse des symboles réussit à faire 
perdre pee à plus d'un. Pour presque 
400 F l'on peut acheter beaucoup mieux. 





ELECTROSOUND 


Permet le jeu manuel, l'écriture et la réé- 
coute. Le jeu manuel utilise la partie supé- 
rieure du clavier “qwerty” du C64 en imi- 
tant la disposition des touches d'un piano. 
Les touches blanches du piano sont rempla- 
cées par les touches allant de CTRL à RES- 
TORE et les touches noires ont les mêmes 
places sur la rangée de touches supérieure 
(la rangée des chiffres). 
En mode de jeu manuel, vous pouvez choi- 
sir une combinaison de trois sons parmi un 
jeu initial de dix sons. Quatre autres jeux 
de son permettent de faire une sélection 
supplémentaire; ces sons préprogrammés 
sont tout à fait impressionnants, offrant 
une large gamme de sons, de bruits et d'ef- 
fets. Il sont encore meilleurs si vous vous 
raccordez à un chaîne hi-fi. 
L'édition de ces sons pour créer vos pro- 
res variations et vibrations est rendue dif- 
ficile par l'affichage écran plutôt complexe 
et un manuel d'instruction peu convivial. 
Mais avec de la persévérance et un oeil at- 


chose que vous ne pourrez pas faire. 

Le séquenceur offre trois voix simultanées, 
tentif aux limitations du SID, il y a peu de 
Les séquences étant un peu courtes, une 
option supplémentaire vous permet de les 
relier les unes aux autres al une COmpo- 
sition plus longue. Quelques excellents 
exemples se trouvent dans la démo à la fin 
de la cassette (ou de la disquette). 
utilisant soit les sons préprogrammés, soit 
ceux que vous aurez créés. Ün inscrit les 
notes sur une grille à déroulement latéral 
gauche-droite. Cela ressemble à un magné- 
tophone sur leguel on enregistre, qu'on 
rembobine et qu'on écoute. Pour cette par- 
tie aussi, le manuel ressemble un peu trop 
à un rébus. 

Il est préférable d'avertir les compositeurs 
en ns de la nature compliquée d'Electro- 
sound 64. Ceux qui n'ont aucune expérien- 
ce de ce type de logiciel risquent d'être dé- 
çus par les performances initiales d'Electro- 
sound, mais la qualité et la quantité des 
possibilités qu'il offre récompensera la 
persévérance et l'expérimentation. 


MUSIC STUDIO 


Music Studio est disponible sur cassette et 
sur disquette et les opérations de base 
sont similaires. Dans les deux cas, ce logi- 
ciel vous sera livré avec un manuel impor- 
tant qui contient ee un cours de base 
sur la théorie de la musique. 

Les fonctions sont contrôlées soit par la 
manette de jeu. L'écran est dominé par la 
ortée, le tiers inférieur contenant le menu. 
es différents choix du menu sont repré- 
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sentés par un dessin ou un symbole et 
lorsque le curseur est positionné sur le des- 
sin ou le symbole de la fonction que vous 
voulez utiliser, il vous suffit de presser sur 
le bouton de tir pour la mettre en marche. 
Ecrire de la musique ne pourrait être plus 
simple. Vous amenez le curseur sur le sym- 
bole de la note et vous pressez le bouton 
plusieurs fois pour obtenir la note désirée 
(de la double croche à la ronde). Vous ame- 
nez ensuite le curseur vers la portée. 
Quand vous ee le bas de la portée, le 
curseur est remplacé par la note que vous 
venez de sélectionner; vous la placez où 
vous voulez sur la portée et vous appuyez 
de nouveau sur le bouton pour la fixer. 
Vous êtes alors libre de continuer. 
Quand vous aurez fixé quelques notes, il 
vous suffira de pointer le curseur sur l'ima- 
qe de l'oreille pour entendre ce que cela 
onne. Les différentes options comprennent 
la suppression ou l'insertion d'une colonne 
de notes, le déplacement ou la copie d'un 
bloc de notes, etc. Le dessin d'un tableau 
de commande de synthétiseur vous amène 
à l'éditeur de son. 
Il vous est alors loisible de choisir et d'édi- 
ter l'un des 16 sons préprogrammés qui 
sont chargés automatiquement avec le pro- 
gramme principal. Si vous voulez altérer un 
Son, vous choisissez avec le curseur l'ins- 
trument que vous voulez prendre comme 
base pour vos changements. Vous pourrez 
alors trafiquer à votre aise. 
L'effet général n'est pas éloigné de ce que 
donnerait un tableau de contrôle de synthé- 
tiseur, ceci qe au graphisme. Pour sortir 
de l'écran éditeur de son, vous faites sortir 
le curseur de la page par le bas, clic!, et 
vous revenez à l'écran éditeur de musique. 


Le mode “paintbox” est une sorte de pa- 
rallèle à l'éditeur de musique. Vous avez 
toujours la portée et le menu, mais ce mo- 
de insiste plus sur la forme et la couleur 
que sur la stricte notation musicale. L'idée 
est de “peindre” les sons sur la portée en 
utilisant des lignes de différentes couleurs. 


Nous avons là un logiciel bien emballé, bien 
documenté et dont le prix correspond à la 
valeur. 


MUSIC MAKER I 


Le kit Music Maker pour Commodore com- 
prend un clavier en plastique de 24 notes, 
une disquette -ou une cassette- pour le 
Haas et un très bref manuel. 
e clavier présente l'avantage de n'avoir 
aucune connexion électrique avec l'ordina- 
teur. Vous placez le clavier sur le clavier du 
64 et l'action de presser une touche est 
transférée à la touche “qwerty” située en- 
dessous. 

Vous ne devriez pas avoir de difficulté à 
prendre le programme en main; on accède 
à la Mag des fonctions et des opérations 
Ld es touches de fonction. Le haut de 
“écran affiche les modes et les notes défi- 
lent sur la portée pendant le jeu. 

Comme vous êtes limité à la suppression 
de la dernière note jouée, vous ne pouvez 
pas revenir en arrière pour Corriger une no- 
te au milieu de la composition. À ce mo- 
ment, les notes ont toutes la même lon- 
queur, mais l'option “time” permet d'intro- 
uire le rythme voulu à chacune. Après ce- 
la, il devient possible de faire exécuter la 
séquence entière. 

Vous avez aussi normalement les options 
sauvegarde et chargement et, pour vous ai- 
der à produire une musique bien arrangée, 
vous diposez d'un choix de rythmes et d'ac- 
compagnements de basse. 


Le logiciel est des plus simples, mais le 
clavier à superposer est vraiment un gadget 
utile et le prix n'est pas excessif. 


MUSIC MAKER II 


Vous trouverez sûrement que le successeur 
du Music Maker | pour Commodore est beau- 
coup plus facile à utiliser. Disparue la 
pre qui se déroule et l'édition se simpli- 
ie. Music Maker Il a été conçu pour être 
d'un maniement aisé et non pour briller par 
ses résultats. Le clavier à superposer est 
toujours présent et on nous promet un mo- 
dèle professionnel pour bientôt. 

Le programme est si simple d'accès que 


r MHotes 


r Time 


vous jetterez sans doute le manuel sans le 
lire. L'écran est divisé en trois parties ; le 
tiers supérieur est consacré à la portée, le 
centre affiche une représentation graphique 
du clavier et le tiers inférieur est dédié au 
menu. 
Le menu “démo” vous offre trois morceaux 
populaire et vous autorise à jouer votre pro- 
ba mélodie au lieu de l'originale. Pendant 
“exécution, les notes s'affichent sur la 
portée; les voix sont différenciées par la 
couleur de la note. 
Le menu “synth” vous laisse jouer tout 
vous même Tusouà trois notes en même 
temps). Vous disposez de 10 sons pré- 
régles dont aucun ne ressemble à quoi que 
ce soit de spécial ; il vous faudra donc tra- 
fiquer l'enveloppe ADSR pour transformer 
ces sons. | 
Le menu mg der vous offre gentiment 
deux mode d'enregistrement. 
Le mode “easy-play” vous laisse jouer tou- 
tes les notes de votre composition sans 
"pe vous ayez à vous soucier du rythme. 
près avoir introduit les notes, pressez une 
touche pour obtenir le rythme de votre 
choix et, à l'écoute, vos notes se trouvent 
théoriquement bien en place. L'enregistre- 
ment en temps réel n'est que ce que son 
nom indique : cela fonctionne comme un 
magnétophone. Vous jouez, enregistrez et 
re enregistrement vous est rendu tel 
quel. 


Vos compositions peuvent être sauve- 
joues sur disquette ou cassette. 

e menu “accompagnement” vous permet de 
choisir un rythme, avec ou sans ligne de 
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basse et d'en ajuster le tempo. L'accompa- 

nement peut se jouer dans les deux modes 
d'enregistrement et l'effet général n'est 
pas désagréable. 


Un logiciel clair et net destiné à ceux qui 
veulent s'amuser sans prendre les choses 
trop au serieux. 


ÉLUL DS 
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PORT TIME 


FILTER ON 
CLR CROP 


SOUND STUDIO 


Sound Studio se veut la meilleure tentative 
sur Commodore pour fabriquer facilement 
de la musique. Le programme est divisé en 
deux parties, l'éditeur de sons et le séquen- 
ceur. Quand les deux parties ont été 
chargées, l'utilisateur peut passer de l'une 
à l'autre. Quelle que soit celle que vous 
utlisez, vous disposez de 60 sons préréglés 
et 60 autres stockés sur la disquette. 

Le tableau de commande de l'éditeur de 
sons est affiché dans une fenêtre où les 
fonctions sont regroupées par titres. Une 
grande flèche rouge que vous dirigez au 
joystick ou avec les curseurs sert à sélec- 
tionner les options. Chacun des 60 sons en 
mémoire peut être appelé et édité, puis re- 
stocké en mémoire. De véritables bibliothè- 
ques de sons peuvent être sauvegardées 
sur disquette. la plupart des valeurs affi- 
chées à l'écran sont représentées par des 
boutons coulissants qu'on peut ajuster avec 
les curseurs tout en jouant. Un autre écran 
d'édition est spécifiquement dédié aux fil- 
tres. Vous disposez au total d'un grand 
nombre de contrôles et, surtout, vous voyez 
d'un seul coup d'oeil tout ce qui se passe à 
l'écran. 


Si l'on passe à l'éditeur de musique (ce qui 
prend environ deux minutes à partir de la 
disquette), on se trouve face à un système 
de menus contrôlés par les touches de 
fonction. || n'y a pas de rythmes automati- 
ques, mais pour vous aider à rester en me- 
sure vous disposez d'un métronome en 
haut et à gauche de l'écran. 
L'enregistrement, en temps réel ou en 
différé, s'effectue en multipistes, c'est-à- 
dire que vous pouvez enregistrer une piste 
tout en écoutant une piste préalablement 
enregistrée. Normalement vous disposez de 
3 pistes, mais si vous êtes l'heureux pos- 
sesseur d'une interface MIDI et d'un 
synthé, vous pouvez programmer jusqu'à 6 
pistes. 


MUSIC MASTER 


Les notes peuvent être entrées soit au pas 
à pas, soit en temps réel. Pour rendre les 
choses plus facile en temps réel, le systè- 
me n'enregistre que lorsqu'une touche est 
pressée. Cela donne à l'utilisateur tout le 
temps nécessaire pour s'arrêter et réfléchir. 
Les rythmes peuvent être entrés séparé- 
ment en appuyant sur n'importe quelle tou- 
che. Chacune des trois voix disponibles 
peut être entrée et écoutée de cette maniè- 
re, tout en réécoutant l'une des deux au- 
tres voix. 

A l'écran, un clavier type piano avec le nom 
des notes et la rs qu'il faut presser 
pour jouer ces mêmes notes. Quand vous en 
Jouez une ou quand Music Master rejoue, 
vous voyez apparaître un doigt sur la note 
jouée. 

Il n'est pas nécessaire d'enregistrer une 
musique pour profiter de Music Master. 
Vous pouvez jouer directement sur le cla- 
vier du C64 en Suivant l'un des 18 accom- 
pagnements déjà incorporés ou l'un de vos 
propres accompagnements préalablement 
enregistré. 

Vous ne verrez pas de portée. À la place, 
vous avez une liste des notes avec l'octave 
et la durée. Des blocs entiers de notes peu- 
vent être copiés et même transférés d'une 
voix à une autre. 

Toutes les fonctions du SID peuvent être 


contrôlées et il y a même des possibilités 
supplémentaires. Les formes d'onde de la 
troisième voix peuvent être copiées en mé- 
moire et utilisées pour la modulation. 


Supersoft s'est donné du mal pour obtenir 
ce produit. L'absence de portée est com- 
pensée par les possibilités de contrôle du 
son. 


MISTERTRONIC 


Logiciel de composition musicale, Mister- 
tronic s'adresse aux enfants de 6 à 9 ans. 
Permettant l'entrée sur une portée normale- 
ment constituée, ce programme est non 
seulement un jeu amusant, mais aussi un 
outil d'éducation. 

L'écran affiche 5 instruments dans une 
bande située tout en haut, une sélection de 
notes et de pauses au centre et, en bas, 
une portée. En utilisant les curseurs ou la 
manette de jeu, on va chercher les notes 
dans le milieu pour aller les déposer sur la 
portée. Toute une série de notes est dispo- 
nible, y compris les notes pointées et les 
pauses. L'écoute est entièrement automati- 
que. La seule fonction possible durant 
l'écriture est la suppression de la dernière 
note. Le morceau composé peut être sauve- 
gardé pour usage ultérieur sur cassette ou 
Sur imprimante compatible. 

Le mode d'emploi, réduit au minimum, se 
trouve sur la jaquette de la cassette et est 
rappelé à l'écran. Il y a même 3 exemples 
de morceaux enregistrés sur la face B de la 
cassette. 


Bien que les sons ne ressemblent que va- 
guement à ceux des instruments qu'ils sont 
Supposés imiter, ce programme est d'une 
excellente valeur ludique et éducationnelle, 
surtout si on considère la modicité de son 
prix. 


FANTOMUSIC 


Bon logiciel (et en français) pas vraiment 
un synthétiseur mais qui retient tout de 
même l'attention ne serait-ce que par son 


pi (moins de 200 F). 

ermet de faire jouer au Commodore un 
morceau sur trois voix, la saisie des notes 
se faisant “en clair”, ex : do do do ré mi ré 
do mi ré ré do — au clair de la lune (si 
j'voul'dit!) dispose des commandes habi- 
tuelles, SAVE, LOAD, PRINT (sur impri- 
mante Commodore ou  Seikosha 
GP 100 VC). 


Ê noter, permet la sauvegarde en deux mo- 
es : 

- le mode binaire ne rapide) qui est spécifi- 
que à FANTOMUSIC, 

- le mode ASCII pour inclure vos morceaux 
dans les programmes de votre cru (la routi- 
ne est sur la cassette). 

De quoi éviter pas mal de nuits blanches 
pese de Peek, Poke et Data du même 
acabit. 


KAWASAKI SYNTESIZER 


Comprend deux programmes : 

- le performer : vous jouez au moyen des 
touches du clavier (mode mono ou poly) en 
tout huit octaves. . . 

- le composer quant à lui autorise la pro- 
grammation de séquences sur une, deux ou 
trois VOIX. 


Intéressant! Les nombreux effets possi- 
bles, portamento, vibrato, accessibles pen- 
dant le jeu. 
Plusieurs tableaux (très colorés) permet- 
tant de créer des sonorités cent pour cent 
synthétiques ainsi qu'une bibliothèque de 
morceaux tout à fait exhaustive (du japunk 
au raga en passant par Bach) rendent le lo- 
giciel très attractif. 
De plus un effort a été fait sur la présenta- 
tion qui peut dérouter, certes (le Commodo- 
re ayant tout de même 16 couleurs), mais 
la démarque des concurrents. 
Plus simple d'emploi et moins cher pour 
Le autant de possibilités que 
USICALC 1, 2 et 3. 


T.M.S. et AMS. 
The Music System (abrégé en TMS) est 


vendu en deux versions : le TMS orignal 
sur cassette et le TMS avancé (AMS) sur 


disquette seulement. 
d'abord de ce dernier. 
AMS comprend six modules séparés, mais 
interactifs : éditeur note à note, éditeur de 
son, composition en temps réel, composi- 
tion MIDI, imprimante et liaison inter-mo- 
dules. Tous sont accessibles à partir du 
menu principal. 


Les notes sont introduites simplement dans 
la portée qui s'affiche à l'écran et toutes 
les fonctions musicales, telles les triplets, 
liaisons, etc., sont possibles. La musique 
se déroule au fur et à mesure que Vous In- 
troduisez les notes. Une pression sur une 
touche change la voix et vous positionne là 
où vous étiez auparavant. Les notes peu- 
vent aussi être introduites en temps réel en 
utilisant le clavier du C64 comme un clavier 
de musique ; le nom et la position des no- 
tes sont indiqués à l'écran. Un métronome 
vous aide à rester en mesure. 

Des menus successifs vous permettent 
d'ajuster tous les paramètres, y compris les 
mesures, les clés et vous indiquent la voix 
sur laquelle vous travaillez. Au-dessus de 
la fenêtre de la portée, vous trouvez des fe- 
nêtres de controle pour le volume, la barre 
de musique à l'écran, un compteur de notes 
et un compteur de barres qui vous dit où 
vous en êtes et les voix ouvertes ou 
fermées. 

Toutes les combinaisons de voix sont pos- 
sibles pour l'écoute. Si vous n'utilisez 
qu'une voix, vous voyez la portée défiler. Le 
module de liaison colle les différents mor- 
ceaux les uns aux autres pour une Composi- 
tion plus longue. 


Nous parlerons 





Les nes autorisées sont les 
MPS 801 et 802 de Commodore, les Epson 
des séries RX et FX et la Star SG 10. 
Une interface MIDI vous permet de vous 
connecter à un clavier de synthétiseur exté- 
rieur et de jouer votre musique sur ce 
synthétiseur. 

Le TMS original sur cassette à la même 
structure mais ne comprend ni éditeur note 
à note, ni module de liaison, ni MIDI. Vous 
recevez cependant le manuel compel TMS 
et AMS, sûrement pour vous montrer ce 
que vous manquez en n'achetant que la 
version la moins chère. 


Er facile à comprendre et à utiliser, 
TMS - AMS a en outre l'avantage de vous 
laisser choisir votre niveau. 


MUSIC COMPOSER 


Music Composer est un logiciel édité par la 
marque Commodore elle-même. Ce logiciel 
permet l'écriture, la sauvegarde et l'édition 
de musique. Différents paramètres comme 
le tempo, l'attache. modulent les effets 
sonores. De nombreux instruments Sont uti- 
lisables. L'édition se fait sur trois voix et 
sur 8 octaves. Toutes les commandes 
d'écritures sont effectuées au clavier du 
64. La sauvegarde des programmes musi- 
caux est prévue par Music Composer. Mu- 
sic Composer se présente sous la forme 
d'une cartouche. Le manuel est clair et fa- 
cile à comprendre. 
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CLAVIERS 


CLAVIER SIEL CMK49 


Le Siel CMK49 est un cla- 
vier externe très souple 
pour Commodore 64 ou 
128, complet avec son pro- 
gramme sur disquette ou 
cassette. Comme la plupart 
des produits Siel, les fonc- 
tions MIDI sont incorpo- 
rées mais il est nécessaire 
de posséder l’interface Siel 
MIDI pour qu’elles fonc- 
tionnent. 

Après chargement, vous 
avez le choix entre créer 
votre propre son ou char- 
ger le jeu de 40 sons pré- 
réglés. Certains de ces sons 
utilisent les trois voix pour 
créer des sons particulière- 
ment compliqués, alors 
que d’autres n’en utilisent 
qu’une, vous abandonnant 
les deux autres pour y in- 
troduire vos mélodies. 
Tous les sons préréglés 
sont modifiables, le 
nombre de sons disponi- 
bles n’est donc ainsi limité 
que par votre imagination. 
Le clavier couvre 4 octaves 
(49 notes). Il est entouré de 
plastique gris, ce qui lui 
donne un aspect profes- 
sionnel et “riche”. 

Le matériel est livré avec 
un manuel multilingue de 
30 pages (5 pages par lan- 
gue) assez difficile à suivre. 
La cassette se charge en 


huit minutes et vous pré- 
sente le menu décrit plus 
haut. 

La tout a un petit air pro- 
fessionnel et un vrai cla- 
vier à un prix abordable. 


CLAVIER MICROSOUND 


Le Microsound est un cla- 
vier à 4 octaves et 49 notes 
accompagné d’un logiciel. 
Le gros morceau est bien 
sûr le clavier lui-même, 
d'aspect robuste et recou- 
vert de vinyl noir. Sur le 
côté gauche, deux touches 
coulissantes. La connexion 
avec le 64 s'effectue par les 
ports de jeu 1 et 2. 

Le programme existe sur 
disquette ou cassette et 
vous recevez un manuel 
plutôt bien écrit, divisé en 
sections et terminé par un 
index. 

Après chargement, vous 
vous trouvez face à un ta- 
bleau d'édition de son cou- 
vrant toutes les fonctions 
du SID. Une fois créé, un 
son peut être stocké sur 
disquette ou cassette. Vous 
pouvez de cette manière 
vous constituer une bi- 
bliothèque de sons d’un 
accès aisé. La partie sé- 
quenceur fonctionne extré- 
mement bien, mais vous 
êtes limité à l'introduction 
note par note. Vous enre- 
gistrez votre musique sur 
une seule voix à la fois, les 








notes s'affichant sur une 
portée déroulante. Vous 
pouvez revenir en arrière 
n'importe quand pour cor- 
riger et donner un rythme, 
avant d'introduire les no- 
tes de la voix suivante. 
Les touches coulissantes 
du clavier peuvent être at- 
tribuées à différentes fonc- 
tions, à votre guise : vibra- 
to, filtre, etc. 


Le clavier Microsound a 
été construit pour recevoir 
des extentions dans le fu- 
tur MIDI, échantillonnage 
de sons, Il s’agit sûre- 
ment du meilleur clavier 
pour Commodore sur le 
marché. 
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son danse en musique sur 
la scène. Les mouvements 
de l’ourson sont comman- 





TABLETTE GRAPHIQUE 
KOALAPAD 


Que vient faire la tablette 
graphique de Koala Inc? 
C'est tout simplement 
qu'un logiciel éducatif mu- 
sical est joint au coffret de 
la tablette. 

Ce logiciel s'appelle Dan- 
cing Bear. A l’intérieur 
d’un petit théâtre, un our- 


| dés par l'écriture d’une pe- 
tite routine. Cette écriture 


blette et de nombreuses 
icônes montrées à l'écran. 
La composition musicale 
se façonne de la même 
manière, une portée attend 
que l’on y place des notes, 
des dièses….. 

Très amusant et facile pour 
les enfants, Dancing Bear 
est un logiciel éducatif de 
qualité. 





s'effectue à l’aide de la ta- | 
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SOUNDCHASER 64 


Passport Designs connu 
pour ses interface MIDI et 
sa production de logiciels, 
a réalisé le Soundchaser 64 
qui est un clavier. Un logi- 
ciel l'accompagne qui per- 
met de faire de la musique 
après une prise en main as- 
sez courte et facile. 

Le clavier possède 49 tou- 
ches, il se connecte au C64 
par l'intermédiaire du port 
cartouche. Il est en plasti- 
que de la même couleur 
que le 64. Le logiciel qui 
l'accompagne (The Basic 
Music Synthesis Software) 
est en Basic comme son 
nom l'indique. Il permet la 
sélection de deux modes, 
lun mono, l’autre poly- 
phonique. Le logiciel ne 
permet pas de sauvegarder 
ses sons et ses musiques, 
mais en attendant un peu, 
un soft nouveau apparaîtra 
certainement. 

Le Soundchaser 64 est un 
véritable synthétiseur dans 
toute l’acceptation du ter- 
me, ses 4 octaves au clacier 
(49 touches) en font un ou- 
ul aprécié par les musi- 
ciens. Malheureusement, 
son prix est de $ 800 (soit 
près de 7 000 F). 


MELODIAN 


Le Melodian Keyboard de 
Melodian à été conçu es- 
sentiellement pour les mu- 
siciens sur micro. Il possè- 
de une poignée pour le 
transport et dans sa ver- 
sion complète possède un 
logiciel (Concertmaster 
Software) et une documen- 
tation très bien faite. Le 
clavier de 40 touches res- 
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de 32 touches, soit deux | 


semble à un orgue électro- 
nique. Il a été conçu par 
Bontempi Itaiie un fabri- 
cant connu d’orgue “porta- 
tif”. 40 touches sont bien 
suffisantes pour les nom- 
breuses applications du lo- 


giciel. Le logiciel Concert- | 


master autorise la sauve- 
garde et l’impression de ses 
partitions sur imprimante. 
La documentation est sup- 
pléée par des écrans d’aide. 
Une initiation à la musi- 
que est incluse dans le ma- 
nuel, bien écrite et compré- 
hensive. La connexion au 
C64 est effectuée par deux 
cordons (user port et port 
joystick). Le clavier Melo- 
dian et son logiciel sont un 
bon choix pour les débu- 
tants comme pour les mu- 
siciens avertis. 


MUSIC MATE 


Séquential Circuits possè- 
de un second clavier à son 
catalogue. Il est composé 











octaves et demi. Il se bran- | 


che au port joystick et 
fonctionne grâce à un logi- 
ciel polyphonique (#970 
Music Ware). Petit et com- 
pact, son utilisation de- 
mande peu de place. Les 
touches sont néanmoins 
un peu étroites pour pou- 
voir bien jouer. Encore 
une aberration le pro- 
gramme #970 Music Ware 
ne permet pas la sauvegar- 
de de ses compositions. At- 
tendons un second logiciel. 
Le programme autorise la 
composition polyphoni- 
que. Pour les débutants, le 
programme est un peu trop 
performant, mais pour les 
professionnels, le clavier de 
32 touches étroites est bien 
pauvre. Ils trouveront 
d’autres systèmes plus in- 
téressants. 


COLORTONE KEYBOARD 


Comprend un clavier tacti- 
le de deux octaves ainsi 
qu’un logiciel. A la mise en | 





: route apparaît un menu, 


au choix par icône ou 
textuel ainsi que la parti- 
tion. 

Outre huit sons (pas terri- 
bles) préprogrammés, une 
bibliothèque de douze sé- 
quences sur deux voix, 
permet à l'utilisateur de 
bénéficier d'un accompa- 
gnement d'accès rapide, 
pour s'essayer au manie- 
ment de l'engin, via la troi- 
sième voix. 

Il est regrettable que ce cla- 
vier ne réagisse pas au 
doigt et à l’oeil (amateurs 
de cuivres pétaradants 
s'abstenir), néanmoins les 
choses peuvent s'arranger 
moyennant finance. 

Je m'explique : 

Le logiciel du COLORTO- 
NE n'est qu'un outil d’ini- 
lation car il peut être ad- 
joint au clavier trois autres 


| programmes vendus sépa- 


rément qui ont pour Joli 
nom MUSICALC 1, MU- 
SICALC 2 et 3. 
Alors attention, 
grand art! 

La série MUSICALC est 
au musicien ce qu'est le 
traitement de texte (Colet- 
te et Berthe arrêtez de 
souffler) à l'écrivain, bravo! 


c'est du 





MUSICALC 1 
Synthétiseur et 
séquenceur 


Le manuel vous informe, 
en anglais hélas, que ce lo- 
giciel met plus de 70 com- 
mandes à votre portée 
(sans jeu de mot). 

Avant de se lancer dans la 
composition pure, 32 sé- 
quences et 32 sons prépro- 
grammés, mais paramé- 
trables, permettent de se 
faire les dents sans faire 
trop grincer celles des voi- 
Sins. 

Quatre formes d'onde, fil- 
tres, modulateurs, envelop- 
pes : tout y est. 

Après avoir entré les notes 
au moyen du COLOR- 
TONE KEYBOARD, 
possibilité de sauver piste 
par piste, d'éditer des sons, 
de les changer en cours, de 
recopier un passage où un 
son, de tordre, de triturer, 
superbe ! 


MUSICALC 2 


En fait comprend trois 
programmes distincts sur 
la même disquette. 
Scorwriter, List maker et 
E. Sync: 

Scorwriter vous permet de 
sortir sur imprimante, type 
Commodore ou Centro- 
nics, vos créations sous 
forme de partition et ce 
avec de nombreuses op- 
tions : page par page, mor- 
ceau par morceau et même 
note par note. 


List maker imprime les 
sons créés avec MUSI- 
CALC I! sous forme de ta- 
bleau. 











E. Sync. quant à lui permet 
de “piloter” l'horloge du 
Commodore depuis un 
synthétiseur (Moog, Korg 
ou autres), une boîte à 
rythmes et même de syn- 
chroniser deux MUSI- 
CALC 1 tournant sur deux 
Commodore. 

Si en plus, vous êtes équi- 
pé d’une sortie type R.C.A. 
(en vente chez RUN IN- 
FORMATIQUE 62, rue 
Gérard - 75013), vous 
pourrez bénéficier d’un 
meilleur son via votre 
chaine hi-fi ou votre ampli 
ou votre table de mixage. 
ou ce qui vous passe par la 
tête. 

Ajoutez à cela quelques ef- 
fets genre échos, chorus : 
ça va vous changer du ren- 
du de votre moniteur ou 
télévision qui ont la fà- 
cheuse habitude d'agir à la 
manière d’une moulinette 
à fréquence. 


MUSICALC 3 


D'un intérêt moins évi- 
dent, 30  présélections 
(blues, mineur, etc.) per- 
mettent d'utiliser le clavier 
du Commodore comme 
celui d'un orgue. 

En fait, vous disposez d’un 
accord (sur trois voix) par 
touche et si cela n’est pas 
suffisant, il y la possibilité 
de créer vos propres gam- 
mes (ioniques, doriques, 
bizarroïdes ou même ko- 
bayens si ça vous chante). 
En résumé abondance de 
biens ne nuisant pas, cette 
série de logiciels est tout à 
fait intéressante bien que 
d'un emploi complexe. 
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WERSIBOARD 


Mais si, vous l’avez vu, 
c'est un vrai clavier gri- 
sâtre de quatre octaves qui 
se branche sur le port car- 
touche du Commodore 
pour en faire un faux 
synthétiseur. 

Remarquez, j'exagère ; hor- 
mis son prix prohibitif (en- 
viron 2 000 F et une pré- 
sentation nulle à l'écran 
(bleu clair sur bleu pas 
clair), c’est presque aussi 
bien qu’un synthé CASIO 





pour seulement deux fois 
plus cher. 

En bref, deux modes : mo- 
de polyphonique trois 
voix, huit paramètres va- 
riables dont certains ava- 
riés, mode monophonique 
deux oscillateurs, trois for- 
mes d’ondes, triangle, scie, 
rectangle plus noise (noise 
sert à faire le vent, les ex- 
plosions et les pshits), deux 
enveloppes, une pour le 
V.C.O. une autre pour les 
filtres. Modulateur plus 
mod. en anneau. 
Uniquement pour ceux qui 


pensent qu’un ordinateur 
peut tout faire, tout rem- 
placer (les vrais gros 
synthétiseurs par ex.). 


INCREDIBLE MUSICAL 
KEYBOARD 


Sight et Sound Music 
Software ont fabriqué un 
petit clavier de 24 touches 
qui s'adapte sur le Com- 
modore lui-même. Ce sont 
les touches du 64 qui ser- 
vent de relais à ce clavier 
piano superposé. Son ma- 








niement n’a rien à voir | 
avec celui d’un vrai clavier 
indépendant, mais permet 
une utilisation musicale 
plus aisée de son C64. 

Les touches du clavier pia- 
no sont attachées par de fi- 
nes bandes qui survivront 
difficilement à une utilisa- 
tion intensive. De nom- 
breux programmes de sons 
et musique du fabricant 
permettent l’utilisation de 
ce clavier. C’est peut être 
un gadget, mais pour 
moins de 300 F, pourquoi 
pas ? 
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JORETH A25 MIDI 
SYSTEM 


Le Joreth Composer Sys- 
tem est considéré comme 
la Rolls Royce du son sur 
le C64. Vu son prix, ce 
n’est pas un jouet. Il s’agit 
en fait d’un système de 
composition MIDI cou- 
vrant quasiment tous les 
aspects d’un contrôle de 
synthétiseur. 

Le programme de base per- 
met l'enregistrement en 
temps réel ou en différé, 
aussi bien que l'édition, le 
tout sans manipulations 
excessives; il permet en 
outre de gérer 8 pistes MI- 
DI et plus de 6 000 “événe- 
ments” (pour vous et moi, 
un événement est une note 
ou une pause). La notation 
s'effectue sur une portée 
complète et il existe quatre 
autres modes de listing. 


Le passage à l'imprimante 
fonctionne à merveille. Les 
imprimantes compatibles 


sont les MPS 801 et 
MCS 801 de Commodore, 
la Star SG10C et les Ep- 
sons à condition de possé- 


der l'interface graphique 
adaptée. Le hardware 
possède toutes les 
entrées/sorties que vous 
pouvez désirer. 


Il s’agit probablement du 
meilleur (et du plus cher) 
des systèmes MIDI exis- 
tant pour le C64. 


SIEL MIDI SYSTEM 


Le Siel MIDI System est 
construit autour de l’inter- 
face. La boîte, noire, est de 
la taille d’une plaque de 
chocolat. Elle se connecte 
au port de connexion pour 
cartouche du C64 par un 
câble ruban. A l'avant, un 
seul indicateur de fonc- 
tionnement, de couleur 
verte; à l’arrière, trois pri- 
ses MIDI. 

Deux programmes sont 
disponibles jusqu’à main- 
tenant : un programme de 
composition/arrangement 
et un programme d’enre- 
gistrement en temps réel. 
Le premier de ces deux 
programme est une affaire 
plutôt lamentable. Ecrit en 
Basic, il ne permet que 
l'entrée pas à pas et l’édi- 
tion de 1 500 “événe- 
ments” sur chacune des six 
voix. L'introduction des 
notes est fastidieuse, mais 
avec de la persévérance, les 
résultats peuvent être bons. 
Le séquenceur à seize pis- 
tes est un peu plus intéres- 
sant. Enregistrement en 
temps réel, édition en 
différé donnent des chefs- 
d'oeuvre MIDI. 

Avant de vous précipiter 
pour acheter MIDI pour 


votre C64, renseignez-vous 
sur les programmes dispo- 
nibles et le service après- 
vente. 


Pour le même prix, vous 
recevez une cartouche avec 
un câble ruban, un câble 
d'alimentation, 


une dis- 











MICROVOX DIGITAL 
SOUND SAMPLER 


Il s’agit plus précisément 
d’un éditeur de son digita- 
lisé, plus axé vers le mar- 
ché professionnel que fa- 
milial. 

Le gros morceau consiste 
en un joli tableau de com- 
mandes en métal bleu et 
beige, de la taille d’un dic- 
tionnaire normal. Le pan- 
neau avant consiste en une 
prise d’entrée pour jack, un 
contrôle d’entrée, des con- 
trôles pour la répétition, le 
mixage et le niveau de sor- 
tie, enfin une prise jack de 
sortie. L’arrière est un peu 
moins intéressant : des pri- 
ses MIDI d'entrée et de 
sortie, une prise d’alimen- 
tation et une prise de con- 
nexion pour le câble. 
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quétte et un manuel. L’as- 
semblage du tout est exté- 
mement simple, mais il 
vous faudra vous débrouil- 


ler si vous avez besoin 
d’un câble pour vous relier 
à un amplificateur exté- 
rieur. 

La sélection des options du 
menu se fait avec le joys- 
tick ou avec les touches de 
fonction. Tous les sons 
peuvent être enregistrés, de 
frapper sur une bouteille à 
tirer les poils du chat pour 
le faire miauler. Vous sé- 
lectionnez ensuite la por- 
tion de son qui vous inté- 
resse. Vous pouvez alors 
l’assigner à l’une des seize 
voix disponibles et jouer 
sur le clavier “qwerty” ou 
sur le clavier MIDI. 

La longueur des échantil- 
lons de son varie de une 
demi-seconde à 17 secon- 
des, cela dépend de la lar- 





geur de la bande. Une ban- 
de très étroite permet d’en- 
registrer des sons plus 
longs. Seize sons peuvent 
être stockés en même 
temps en mémoire. Mais 
au fur et à mesure que 
vous enregistrez et éditez 
chaque son, la longueur de 
cet échantillon est déduite 
du temps restant. En clair, 
cela signifie que vous de- 
vrez choisir entre un 
échantillon très long et 
seize courts. 

Vous pouvez sauvegarder 
sur disquette soit un seul, 
soit tous les sons. La dis- 
quette contient quelques 


démos intéressantes, en 
particulier pour les 
rythmes. 


Vous n'aurez pas besoin 
d’acheter l’interface MIDI 
car elle est incorporée avec 
ses fonctions. 

La qualité du son est excel- 
lente, le programme très 
facile à utiliser et le maté- 
riel propre et efficace. 
Qu'est-ce que vous voulez 
de mieux ? Mais il faudra y 
mettre le prix. 


SYNTRON DIGIDRUM 


Ce n’est pas réellement un 
échantillonneur de sons, 
mais une machine à faire 
des rythmes à partir de 
sons enregistrés. Digidrum 
vous donne tout ce dont 
vous avez besoin pour 
mettre en place un synthé- 
tiseur de rythmes d’une 
qualité studio. 

Le matériel consiste en une 
cartouche avec une prise 
jack pour la sortie du son 
vers un amplificateur et 





PATTERN NO. 


une prise phono. Le pro- 
gramme existe sur disquet- 
te -bientôt sur cassette-. Il 
est dirigé par un menu, il y 
a un chargeur rapide et 
quelques fichiers de sons et 
de rythmes. Les options 
permettent la programma- 
tion de rythmes, la compo- 
sition de mélodies, le char- 
gement et la sauvegarde. 
Jusqu’à huit sons peuvent 
être préréglés en même 
temps. En choisissant l’op- 
tion “program rhythm pat- 
terns”, les 52 formes de 
rythmes possibles vous 
sont présentées à l’écran : 
ce sont des barres avec les 
symboles des huit sons de 
percussion préréglés. Le 
curseur fixe le pas à pro- 
grammer. En même temps 
que vous pressez la pre- 
mière lettre de la percus- 
sion que vous voulez, vous 
fixez le pas sur ce son. 
C’est aussi simple que cela. 
Syntron a aussi mis en 
vente une disquette double 
face avec une énorme 
quantité de sons, des cym- 
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bales aux clochettes pour 
vache et au serpent à son- 
nette, ainsi qu’un joli as- 
sortiment de percussions 
latino-américaines. D’au- 
tres disquettes sont pré- 
vues. 


Digidrum vous en donne 
pour votre argent si vous 
le comparez aux autres 
boîtes à rythme du même 
prix. Les sons paraissent 
réels et c’est très facile à 
faire fonctionner. 


SOUND SAMPLER 


Si l’on considère son prix, 
on ne devrait s'attendre 
qu'à un produit moyen. 
Erreur! Il fonctionne par- 
faitement et il a même 
quelques tours dans son 
sac. 

Le hardware consiste en 
une cartouche un peu plus 
grande que les cartouches 
habituelles, un microphone 
du type utilisé pour les ma- 
gnétophones à cassette et 





un câble de connexion 
pour la prise audio du 64. 
Vous pouvez aussi vous 
connecter à votre hi-fi. 
Les branchements effec- 
tués, il ne reste qu’à char- 
ger la disquette qui accom- 
pagne tout ce matériel et à 
examiner le menu proposé. 
Les options se font par les 
touches de fonction et il 
faut un peu de temps pour 
s’y habituer. 

Le menu “sample” vous 
montre une barre mouvan- 
te représentant le son pro- 
venant du microphone. Au- 
dessus de cette barre un 
point rouge qui dure un 
peu plus longtemps que la 
barre elle-même et vous 
permet une lecture plus ai- 
sée du niveau maximum. 
Si vous sélectionnez de 
nouveau l'option “sample” 
à partir du menu, le méca- 
nisme démarre à droite de 
l'écran, bien que rien ne se 
passe tant que vous ne 
parlez pas. 

Si vous dites quelque cho- 
se, l’écran s’efface pendant 
une seconde et demie puis 
redevient comme il était 
auparavant. Et maintenant 
vous pressez une à une les 
touches des deux rangées 
supérieures sur le clavier 


du 64 et miracle! Vous en- ; 


tendez votre voix à difié- 
rentes hauteurs. 

D’autres fonctions de cette 
même page du menu per- 
mettent de trafiquer le son 
que vous avez enregistré à 
partir des ondes et des en- 
veloppes. Après l’avoir 
stocké sur disquette, vous 
pouvez utiliser ce son com- 
me instrument en utilisant 
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le clavier, inventer des 
rythmes inhabituels ou 
continuer à enregistrer 
d’autres sons. 

A partir du menu princi- 
pal, vous pourrez aussi es- 
sayer quelques effets spé- 
ciaux, tel le “pitch bend”, 
qui peut vous faire parler 
comme Mickey ou vous 
faire chanter en harmonie 
avec vous-même. À pro- 
pos, une fonction MIDI est 
comprise dans Sound Sam- 
pler; vous enfoncez votre 
interface MIDI dans le slot 


prévu à cet effet sur la car- 
touche. 

Le son n’a pas la perfec- 
tion nécessaire pour faire 
de Sound Sampler un outi 
professionnel, mais vu son 
prix, il n’y a pas de quoi se 
plaindre. Et puis surtout i 
est amusant et ce n’est déjë 
pas mal. 





SOUND BUGGY 


Le hardware de Siel Sound ! 











Buggy est une grosse boîte 
noire; les boutons de con- 
trôle du rythme et de l’ac- 
compagnement sont élé- 
gamment encastrés dans le 
couvercle. Un câble ruban 
permet la connexion au 
port du C64. Une prise 
permet la liaison vers une 
chaine hi-fi et un mini jack 
la liaison vers un casque 


! (de walkman, par exem- 


ple). Le soft est disponible 
sur cassette ou sur disquet- 
te. Le programme contient 
26 sons différents, dont les 
paramètres peuvent être 
changés, puis stockés sur 
cassette ou disquette. Il 
permet aussi l'édition de 
28 rythmes. 


Un certain nombre de 
morceaux de musique sont 
préprogrammés avec les 
accords, les basses et les 
percussions. D’autres op- 
tions comprennent un sé- 
quenceur et l’enregistre- 
ment en temps réel, le tout 
accessible à partir d’un me- 
nu principal plutôt étriqué. 
Les sons préprogrammés 
sont plutôt décevants par- 
ce qu'ils ne ressemblent à 
rien, mais peut-être a-t-on 
voulu faire travailler les 
utilisateurs; en effet, en 
trafiquant les paramètres, 
on peut obtenir quelque 
chose d’honnête. Les per- 
cussions semblent meil- 
leures. 


Le manuel n'étant pas en- 
core disponible, il serait in- 
juste de dénigrer un logi- 
ciel qui, malgré son prix, 
paraît avoir des potentiali- 
tés. 


SOUND EXPANDER 


Comparable au CX 5 de 
Yamaha, Sound Expander 
utilise la technologie de la 
modulation de fréquence 
pour produire des sons 
étonnamment réalistes, fai- 
sant usage de pas moins de 
huit voix. Les notes peu- 
vent être jouées soit à par- 
tir du clavier du C64, soit 
à partir d’un clavier exté- 
rieur. Si, comme déjà indi- 
qué, les sons font preuve 
d’un réalisme extraordinai- 
re comparé à ceux produits 
par le SID, cela se paye par 
un manque de contrôle 
quasi absolu sur leurs va- 
riations. 

30 sons préprogrammés 
sont chargés à partir de la 
disquette. 12 accompa- 
gnements rythmés sont 
disponibles, chacun avec 
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son propre arrangement de 
basse, d’arpèges et de per- 
CUSSiOns. 

Le Sound Expander peut 
être utilisé de façon éduca- 
tive puisque toutes les no- 
tes qui sont jouées sont af- 
fichées sur une portée. Cet 
affichage sera probable- 
ment exploité dans un fu- 
tur programme de compo- 
sition. 


ranspo- 
sition 


Dire Fe È " 


Il est assez difficile de don- 
ner une appréciation sur ce 
logiciel encore dans l’ado- 
lescence. Assez efficace 
comme instrument ému- 
lateur de synthé, il a de 
gros manques du côté de 
ce qui fait la spécificité des 
programmes sur micro- 
ordinateur, la création de 
nouveaux sons et la com- 
position. Attendons la sui- 
te... Mais il est cher quand 
même. 
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SIMULATIOI 


REVS 


L'annonce n'est pas mensongère. Comme 
son titre l'indique, c'est un logiciel de si- 
mulation automobile de rêve. 

Ici REVS est le diminutif du pilote de for- 
mule 1 qui s'appelait Peter Revson. Le cir- 
cuit est au choix : Silverstone ou Brand- 
sash. La formule 1 à piloter a toutes les 
caractéristiques d'une voiture réelle. Tout 
d'abord, elle possède un démarreur, cinq vi- 
tesses, un compte-tours, un compteur de 


vitesse, un volant. La conduite de cette 
voiture s'apparente énormément à la con- 
duite véritable. Lors de glissage, un contre- 
braquage peut remettre votre bolide dans 
l'axe de la piste. Deux rétroviseurs exté- 
rieurs vous permettent de voir venir les 
concurrents qui vous rattrapent. La simula- 
tion, les graphismes et les bruitages de 
REVS sont de toute première qualité. 
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SCALEXTRIC 


Je retombe en enfance avec ce logiciel, car 
il me propose de revivre les joies des cir- 
cuits de Scalextric. Au préalable, pour mon- 
ter le circuit, c'est une partie de mécano 
4 est proposée. 

e nombreuses portions de route sont 
réalisables : chicanes, courbes dr ou 
moins serrées, droites, virages relevés... ; 
en tout une quinzaine d'éléments. Pour les 
joueurs ayant un poil dans la main, diffé- 
rents circuits sont disponibles (Adelaïde, 
Paul Ricard, Estoril, Monza...). Le base de 
l'écran affiche deux circuits, l'un pour une 
voiture jaune, l'autre pour une rouge. Dans 
les 2 autres tiers de l'écran, ie une 
perspective de type Pitstop Il avec les deux 
voitures. Outre le fait qu'il faut aller le plus 
vite possible, il faut également empêcher la 
seconde voiture de vous doubler, sinon 
c'est l'accident irréparable. 


ELITE 


Elite fait partie de l'élite des logiciels. “Oui, 
je sais, c'est facile !”. 

Aux commandes d'un vaisseau HE es 
que, vous recherchez un endroit calme où 
les habitants seront succeptibles de vous 


laisser aterrir. Car la guerre sévit dans 
l'univers qui vous entoure. Le fonctionne- 
ment de l’Astronef est des plus aisé (rota- 
tion et profondeur). De plus, des hublots 
permettent la surveillance tout autour du 
vaisseau. Un radar et l'horizon (artificiel) 
sont à votre disposition pour conduire à 
destination votre cargaison. Pour vivre, ou 
tout simplement survivre, il faut faire le 
commerce des armes ainsi que de denrées 
recherchées. Des pirates habitent certaines 
planètes, d'autres, plus accueillantes, se- 
ront peut-être votre havre de paix. Doté 
d'une très bonne simulation, ce logiciel fait 
op également à un sens stratégique dé- 
veloppé de la part du joueur. Les graphis- 
mes sont assez simples mais n'enlèvent 
rien à l'intérêt d'Elite. 


ARCADE 


COMMANDO 


Célèbre jeu d'arcade actuellement dans de 
nombreux cafés, Commando existe mainte- 
nant sur le C64. 

En pleine guerre, le joueur armé de grena- 
des et d'une mitraillette, doit à tout prix 
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tuer pour survivre. Des dizaines d'ennemis 
arrivent continuellement à sa rencontre, su- 
rarmés et animés d'une seule mission : 
vous mettre hors de combat. Tel Rambo, 
vous allez devoir seul vous ruer à l'assaut 
des fortifications adverses et pénétrer à 
l'intérieur de la forteresse. Le moindre mo- 
ment d'inattention et la mort est au rendez- 
vous, on ne fait pas de prisonnier dans ce 
logiciel! Les graphismes et le bruitage sont 
exceptionnels, d'aussi bonne qualité que les 
arcades de comptoir. 


RAMBO 


Et oui! Connard le Barban? Oh pardon, 
Connan le Barbare aurait certainement fait 
un logiciel plus intéressant. Rambo, aussi 
nul que dans le film, est un Américain au 
cerveau aussi rabougri que ses muscles 
peuvent être gonflés. L'histoire du film est 
reprise dans ses grandes lignes (tuer un 
max de viets). Après avoir parcouru un 
camp ennemi et ramassé quelques bricoles 
au pe {bazookas, mitraillettes.….), 
Rambo pénètre dans la jungle pour sauver 
de malheureux prisonniers et les ramener 
en Thaïlande. Sur la route, des pièges en 
tout genre jonchent son parcours. Les gra- 
joe ne font pas preuve d'originalité, 
eureusement que la musique rehausse ce 





logiciel bien pu Trois ou quatre mal- 
heureuses balles perdues peuvent anéantir 
le Seigneur Rambo! Alors un conseil, mu- 
nissez-vous d'un gilet pare- c.… (“c” pour 


SPORT 


INTERNATIONNAL BASKET-BALL 


Le Basket-Ball, sport national américain 
avec le football (américain), fait son entrée 
en France avec “internationnal Basket- 
Ball”. Chaque équipe possèdent 3 joueurs ! 
Le maniement des joueurs s'effectue par 
l'intermédiaire du nent huit directions, 
sont ainsi proposées, avec le bouton fire 
comme commande de tir. Avant la partie, 
trois types de règles sont mis à votre dis- 
ostun (NBA, NCAA, Internationale). 
omme pour les logiciels de football, le ter- 
rain défile selon un scrolling horizontal. 













Chaque prouesse réalisée par vos joueurs 
est sanctionnée par les applaudissements 
des spectateurs. Neuf degres de difficulté 
sont proposés lors de parties jouées contre 
l'ordinateur. Le graphisme et l'animation 
n'ont rien d'extraordinaire, mais la facilité 
de maniement du jeu rend intéressant ce 
Basket-Ball. 


AVENTURE 


BAD MAX 


De Robin Des Bois à Mad Max, il y a des 
siècles, mais une conception presque com- 
mune de l'honneur. 

Ici Mad Max est remplacé par Bad Max, et 
ce dernier n'est pas toujours un être intè- 
gr. En effet, alors que le F s a été iradié 
Il y a quelques années, Bad Max peut aussi 
bien survivre dans ce monde terrifiant en 
étant “réglo” qu'en étant une infâme ordu- 
re. Le franglais, le verland et le français 


sont les “langues” employées au cours de 
la partie. Tout l'intérêt du jeu ne réside pas 
seulement dans l'aventure proposée : si 
vous êtes chaussé de lunettes spéciales 
fournies avec le logiciel, vous verrez le 
spectacle en véritable trois dimensions. La 
stéréo est également au rendez-vous. Deux 
grandes premières dans le monde des jeux 
vidéo quil faut à tout prix connaître. Un 
conseil, mangez parfois des cadavres, si 
vous ne trouvez rien d'autre. 


ROBIN OF SHERWOOD 


Qui n'a jamais rêvé de devenir Zorro, Lucky 
Luke ou Robin Des Bois? Aujourd'hui, de- 
venez archer dissident dans la forêt de 
Sherwood. 

Relire les aventures de ce “hors la loi” ne 
servirait pas à grand chose. En effet, la fo- 
rêt n'est pas décrite brindille par brindille 
ou chêne par chêne. Munissez-vous donc 
d'un bloc-note et construisez au fur et à 
mesure une carte des lieux que vous serez 
amené à découvrir. Les dangers sont par- 
tout et la mort arrive bien rapidement. Heu- 
reusement vous pouvez sauvegarder les 
parties à tout moment. Ainsi, il ne sera pas 
nécessaire de recommencer dès le début à 
chaque épreuve. Arrivé au château, dans 
les caves, vous vous rapprochez de Marion- 


From the black and white pages 
of a dusty book emerges the 
colourful and gripping 
adventure of 
en L2 


DA ST DIN D Ne 
STORY 
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A) 





la-Douce, et ceci devrait vous donner le 
courage de persévérer. Le tournoi de Not- 
tingham est également au programme. 


WIZARDEY 


Vous souhaitez atteindre des sommets en 
sorcellerie, et c'est pourquoi vous avez ac- 
cepté de hs as à cette aventure. Vos 
maîtres seront là pour juger de votre va- 
leur ; pour une accession éventuelle dans la 
caste des magiciens. 

De monstre en fantôme votre quête vous 
fait découvrir toutes les facettes et pièges 
pe tout aventurier rencontre. Des épées, 
es sorts seront vos armes successives. À 
l'aide du joystick, le joueur gère ses dépla- 
cements dans un décor au graphisme reus- 
si. Le clavier lui-permet d'ouvrir des portes, 
des coffres. Les remèdes à de nombreux 
périls sont d'ailleurs bien souvent à cher- 
cher dans ces coffres. 

Si le besoin se fait sentir de revenir en ar- 
rière et de visiter de nouvelles salles, n'hé- 
sitez pas. 

En effet, le but à atteindre demande parfois 
des détours. Je ne peux que vous souhaiter 
de devenir un grand “Mago”. 





STRATEGIE 


LA BATAILLE D'ANGLETERRE 


Dans la lignée de Théâtre en Europe, Ere 
Informatique propose, en francais, “La ba- 
taille d'Angleterre” de PSS. Commandant- 
en-chef des forces aériennes anglaises 
(Royal Air Force), vous devez défendre les 
villes,-bases et stations radar des îles bri- 
tanniques. Deux modes de jeu vous sont 
proposés en début de partie (avec action 
d'arcade ou sans). Les actions d'arcade 
permettent lors des combats de glâner 
quelques points supplémentaires. Ces pha- 
ses de jeux peuvent se dérouler aux com- 
mandes de Spitfires ou d'Huricanes, ainsi 
qu'au sol, comme serveur de DCA. Pour re- 
vivre cette bataille d'Angleterre, ce sont 
plus de 3 000 actions qui sont mises à 
votre disposition. , Attention à ne pas 
anéantir une division en vol par simple bêti- 





Dans le numéro précédent, nous vous 
avons présenté des écrans de 1789 de Lu- 
dia, voici les Shadocks. 





AVENTURE 


= 
Z 
[re 
= 
Li 
Z 
Lu 
> 
Lu 








se et sans combattre (exemple crash dû à 
des réservoirs vides). La stratégie est obli- 
gatoire pour sortir Vainqueur. 


EDITEURS 


DOSSIER G 


IL y eut Warrior et Rainbow (pour Ams- 
trad), productions qui n'avaient rien à voir 
avec l'affaire Greenpeace. Voici maintenant 
Dossier G. Ce logiciel de Cobra Soft, plein 
d'humour, est un éclat de rire. Qui a coulé 
le Rainbow Warrior? Peut-être finirez- 
vous par le savoir au travers de ce logiciel, 
où articles de presse, fausses pistes et jeux 
de mots en tout genre sont des indices à 
prendre en considération. Si les Hernu 
areas un micro (pas celui planqué par 
a DST, of course!) ils vont pouvoir passer 
de bons moments en famille. Aucun gra- 
phisme ne vient agrémenter les écrans du 
jeu. Tout est succession d'écritures, de 
questions, de semi-réponses, de sonda- 
ges. Dossier G à le mérite d'exister et de 
ne ee se prendre au sérieux. Coller à l'ac- 
tualité le plus possible peut être un nou- 


veau genre à développer. Messieurs les édi- 
teurs, les élections sont là! 


FIREBIRD {S) VOL 


COBRA SOFT 
- (RE) RELIEF 


SCALEXTRIC LEISURE GENIUS 





{A} ACTION - (C) CONSTRUCTION - (S) SIMULATION 


LA BATAILLE D'ANGELETERRE 
INTERNATIONAL BASKET BALL 
ROBIN OF THE WOOD 


WIZARDEY 





REVS FIREBIRD 
ELITE 
COMMANDO 
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Profitez mieux de votre Commodore 64. Vous en avez assez de jouer ? Ce n'est 
certainement pas une raison pour mettre votre ordinateur au rencart … deman- 
dez lui plutôt du travail “sérieux”. 


Parmi les nombreux logiciels, périphériques et accessoires qui sont en mesure 
de donner une dimension supplémentaire à votre 64, Almatec, une société fran- 


SUPERBASE 64 / 128 


la puissance et la simplicité 

SUPERBASE est un logiciel de gestion de 
fichiers associé à un outil de programmar- 
tion, l'ensemble formant un générateur 
d'applications travaillant comme une 
base de données. Si vous avez à gérer un 
fichier d'adhérents, de sympathisants, de 
clients, de patients … pour vos appels de 
cotisations, vos mailings, etc.: SUPER: 

BASE vous est sérieusement indispensable. 


disquette (B) 


PAPER CLIP 64 / 128 


avec les accents dans le texte 


Vous recherchez un traitement de texte 
perfectionné qui soit très simple 
d'emploi ? Paper Clip vous apporte toutes 
les fonctions que vous avez toujours sour- 
haitées trouver dans le traitement de 
texte de vos rêves: lettres accentuées ; 
manipulation de mots, phrase paragra- 
phes et colonnes; lettres-types; lettres 

personnalisées et documents de grand format ; fonctionne avec toutes les impriman- 
tes du marché. 


mise à jour version 64/version 128 
Version 64 


(retourner la disquette originale 
et la clé électronique) 


Version 64/128 


disquette (A) disquette (A) 







Un foyer bien organisé 
Série de 8 logiciels pour la gestion fami- 
liale. Commodore 64 et 128. 

e carnet d'adresses électronique, 

e catalogue audio-vidéo, 

e chéquier, 

e inventaire familial, 


























e liste d'adresses, 
e album de photos, diapositives et films, 
e livre de recettes, 

e collection de timbres. 

Chaque logiciel 


disquette (B) 





Un logiciel d'éveil pour génie qui 
sommeille | 
MIMI est un programme qui place l enfant 
aux commandes del pv etlui Len 
é Ï y des co 
met de créer et d imagine eee 
n se familiarisant avec les 
Ce Grâce à MIMI votre 64 devient 
un merveilleux jouet et un outil d'appren 









en 


e passionnant. “+ 
Primé au festival du logiciel 1984 








çaise spécialisée dans l'environnement micro-informatique, vous propose une 
sélection des produits les plus appréciés du marché mondial. 

Vous trouverez les produits Almatec chez tous les bons revendeurs de micro- 
informatique ou à défaut, commandezles directement à l'aide du bon ci-dessous. 


BUSCARD II 


Carte d'extension multifonctions 
se connecte sur le port cartouche du 64 
Bus IEEE 488 bufferisé ; N° de périphéri- 
que sélectionné par interrupteurs; port 
parallèle Centronics (permet de conser- 
ver le port utilisateur); conversion du 
code COMMODCORE en code ASCII; possi- 
bilité de mélanger périphériques en IEEE 
488, en série COMMODCRE et en paral- 
lèle Centronics; extension BASIC et moniteur lan- 
gage machine. Câble Centronics (reliant BUSCARD Il 
à tout équipement parallèle type Centronics) F 390 


nn 


(C) 


BI PRINTER 


Pour votre imprimante parallèle 
Cette interface permet la connexion au 
C64 ou VIC20 d'une imprimante type 
parallèle Centronics. 4 interrupteurs 
gèrent : l'auto-line feed (oui ou non), le 
numéro de périphérique (4 ou 5), la con- 
version COMMODORE/ASCIL (oui ou 
non), la conversion de certains caractères 
graphiques spéciaux en lettres. Câble de 
liaison au port série du C 64 (ou en chaîne sur le1541), câble d'alimentation, câble avec 
prise normalisée Centronics. Compatible avec tous les softs, la BI PRINTER laisse libre 
le port utilisateur et le port d'extension (cartouches). 














G-WIZ 
Interface graphique pour votre 
imprimante 

Permet de connecter la plupart des impri- 
mantes “parallèle type Centronics” sur 
VIC 20, C 64 ou C 128. Elle autorise la 
connexion d'imprimantes graphiques 
£ (Star/Epson, Citoh, Seikosha, Okidata, 
Mannesman-Tally, etc.). 3 câbles à brancher; pas besoin de programme particulier. 
8 interrupteurs gèrent : listing de programmes Commodore avec caractères de con- 
trôle “en clair”, impression transparente, caractères graphiques programmables, etc. 















(C) 
NOUVEAU 
CARDBOARD 5 


Panier d'extension 5 cartouches 
Pour Commodore 64. Permet l'utilisation 


de plusieurs cartouches que l'on sélec- 
tionne grâce à des interrupteurs. Sélec- 
tion de la cartouche (même en auto-start) 
sans mettre l'ordinateur hors tension. 








METTIEZ SERIEUSEMENT ? 


FÊTE DE LA MUSIQUE TOUS LES JOURS! BON DE COMMAND à remettre à votre revendeur ou à 


adresser, accompagné de son règlement, 


























COLORTONE D G- W2 


Un clavier sensitif qui se branche sur un M |: :::: CARDBOARD 5 

port de jeu pour profiter pleinement de MA |...... MUSICALC 1 

toutes les possibilités sonores du 64. Mi |...... MUSICALC 2) Ne fonctionne qu'avec 
Livré avec un puissant logiciel de compo- MUSICALC 3) MUSICALC 1 


: S'util 
Sition automatique: Sutilise aussi avec MM | ROM pour MPS 801 


MUSICALC 
EF 500 . ROM pour MPS 802 Fe de 
OFFRE SPECIALE 


disquette (A) 


MUSICALC 1 à Société ALMATEC, 19, rue des Parisiens - 92600 ASNIERES. 
Synthétiseur 3 voix et séquenceur pas à Qté Produit |_ P.UTTC TOTALTIC |, 
pas. Créez et enregistrez vos partitions À pp | SUPERBASE 64/128 FLIOO! ges remote 3 
mins dd E £ 50 Un PAPERCLIP 64 ee Lo ae asc 
PAPERCLIP 64/128 F 990 
disquette (A) ES |" PAPERCLIP m. à j. 64/128 E 28904 7 
ressee ROM accents pour MPS 801 F 190 |: semer 
Le ROM accents pour MPS 802 (LOS 
MUSICALC 2 HOME ORGANIZER 64/128 | | 
Transformez les musiques créées avec [ME |:----- - carnet d'adresses électronique F 190 lé se sun 
Musicalc 1 en partitions (notation musicale) oue vous imprimez à l'aide d'une impri- Ds  |:--... - Catalogue audio/vidéo F 190 |............ 
mante graphique. mm Ame |“ |... - chéquier FE 199 (ss # 
F 350 ST - Inventaire familial E AO l'es ssamosss 
disquette (A) [Me |... - liste d'adresses F A90 di sondes né 
MUSICALC 3 Pour utiliser le clavier du Commodore 64 comme un clavier [MF | ERERREINE La las 
De NET ECTMNRUISIONIEE ES (es - recettes F A00 1 se à 
d'orgue (30 présélections de claviers différents : blues, mineur, etc). JE | Fr F 190 |... 
LE OFFRE SPECIALE MIMI F 295 lesme mes 
350 SEE BUSCARD Il FM : scan. mé sav 
disquette (A) JAY |... CABLE BUS / CENTRONICS F 390) | acts se sos 
Léo BI PRINTER FE 690 d'os ss ass 
F 
F 
F 
F 
F 
F 
F 















































nom sf MUSICALC 1 + MUSICALC 2 
+ MUSICALC 3 F 990 |............ 
WERSIBOARD [| COLORTONE F DU Jénmecn: 
Ajoutez un clavier d'orgue complet, (4 OFFRE SPECIALE 
octaves/49 touches) à votre 64 et réglez J.Æ | WERSIBOARD É TI00 | ous se à 
les paramètres sonores au clavier de l'or- Il PAINTBOX II F 475 
dinateur. Un logiciel permet d'exploiter [ER TE 5 Fe...) 
les possibilités innombrables de WERSI- I&  |:::::- OXFORD PASCAL (cassette) F 290 |............ 
BOARD et de sauvegarder sur disquette [4  |...... OXFORD PASCAL (disquette) F 590! l'icone 
les sonorités aue vous créez. A |...... LSE FE 890! L'asronsiet core 
Ë ] 190 st me MAITREMOTS [cassette ou disquette] F T0! énonce se 
ne ORTHOVERBES [cassette ou disquette] F AOÛ À'asetesen te rarall "S 
disquette et cassette (B) TURBO 10 Ù F 385 | pl 
RE EE ss TURBO À FF 388 lose sun S 
D |... TURBO 30 E ABS ls mont Ê 
NOUVEAU U |. ... TURBO 50 F 1680: | ave mec 3 
DAINTBOX Ill ss ss | MS D SD2 F4290! | cosmers EE 
© 
Une palette au bout des doigts "& | nr déni à ds Me 8 
Crayon lumineux qui se connecte sur le SE "À 4 
port n.1 du C 64 où C128. NN |... CABLE MINITEL (cassette) F° 8901 ln essaie à 
Accompagné d'un logiciel sur cassette; IN  |...... CABLE MINITEL (disquette) F 490 dsscrme 8 
accès aux commandes : DRAW, LINE, KE |... MODEM É1990. Jos se auctrne : 
LINES, RAYS, TRIANGLE, WEDGE, FRAME, a 
BOX, CIRCLE, DISC, ZOOM, MIRROR, FILL, INK, BORDER, COLOURS, ERASE, CLEAR, L'MONTANT TOTAL DE MA COMMANDE... + suosrrs ons MERTEREELEE sa 
PRINTER, STORE. Différentes largeurs de tracé sont proposées en has de l'écran. A . = 
. F 475 Cadeau-surprise aux 100 premiers acheteurs PORT GRATUIT & 
. | Dr D 6 DT TTC I l'E ; FI LT T T TL: © 
Cassette (A NOM LL PRENOM g 
enEe CE ECIALE ADRESSE 4 
OFFRE SP sun 
a MN) 
og .00 cone POsTALL LL 1 1] Locaumél LI LILI III 1IL)% 
CAL 3... PS. : N'oubliez pas de joindre votre règlement à 
ICALC 2 + MUSI N 
MUSICALC 1 + MUS Aucun envoi contre remboursement SATISFAIT ou REMBOURSE © 
Si je ne suis pas enthousiasmé par mon acquisition, je vous retournerai dans les 8 jours, 9 
le(s) produit(s) dans son emballage d'origine et je serai intégralement remboursé. 2 
Pour compléter ce bon de commande, n'oubliez pas de vous reporter page suivante. 3 
> 





sonores. 


NOUVEAU 


MAITREMOTS 


Jouer à apprendre l'ortho- 
graphe 

8 niveaux de difficulté établis selon des 
critères scientifiques. Un outil incompa- 


rable pour apprendre l'orthographe, enri- 
chir son vocabulaire, s'entraîner au 
Scrabble, aux mots croisés ; tout en s'amur- 
sant. 


Cassette et disquette (B) 
ANcommorone 
ATTIRENT 
G\:\"1l 
‘DE 


OXFORD PASCAL 


Très puissant et 
très agréable à utiliser 
Découvrez la programmation structurée 


…| sur votre 64. Langage de programmation 


PASCAL (norme ANSI) disposant d'un 
compilateur résident (utilisable sur cas- 
sette) et d'un compilateur disque. Nom- 
breuses extensions graphiques et 


cassette disquette (A) 


LSE 


Adaptation pour Commodore 64 
Le célèbre Langage Symbolique d'Ensei- 
gnement de Logicia enfin disponible pour 
Commodore. Accès à une vaste bibliothè- 
que de didacticiels (syntaxe et vocabur- 
laire français). 


Cassette et disquette (B) 
NOUVEAU 


ORTHOVERBES 


Un super festival de verbes 
Accentuation, forme féminine (choix 
M/F, négative/pronominale (et/ou) ; 
sortie sur imprimante. Conjugue tous le 
verbes français (plus de 15.000) à tous 
les temps de tous les modes; les prono- 
minaux, les réfléchis, les défectifs. Plus 
de 1 million de formes ! 4 niveaux de diffi- 
culté. 


Cassette et disquette (B) 


NOUVEAU 
TURBO 


A fond la caisse mon 64! 

Ne prend pas de place en mémoire. 
Chargement 10 fois plus rapide (cassette) 
mea, 5 fois plus rapide que le1541@4 ; 
programme d'alignement des têtes du 
lecteur de cassettemea ; aide à l'écriture 
de programmes Basicmea ; 8touches 


de fonction préprogramméesmæea ; 16 commandes disque et cassettemea ; facilité 
de copie sur disque et cassettemea ; conversion des codes graphiques CBM en 
caractères “texte”mea; listing de programmes Basic page par pagemea ; bouton 
de RESET mea ; moniteur langage machine a. 


m TURBO 10 


Cartouche (À) 


e TURBO 30 


A TURBO 50 








Suite de la page précédente 











OSCCAR P 6020 


Transcodeur PAL/RVB 
OSCCAR P 6020 convertit les Ne 
idéo PAL en gra res PAL 
son. Vous avez un 
élé ur où un moniteur équipe 
Un rise péritélévisiON ?La dd 
du cercle ? Non, il vous suffit d'in ue ee 
le transcodeur universel OSCCAR “a 
pour faire fonctionner  l'ensempbie. 


ne de qualité supérieure au signal vidéo. 











' t mêr 
L'image es (D) 


EMISION et un câble DIN/RCA 









cê ITEL 
avec bloc d'alimentation et un cäble DIN/PER 


NOUVEAU 
MSD SD-2 


Double lecteur de disquettes 
Totalement compatible avec les CBM 
2031, 4040 et 1541. Se branche directe- 
ment et sans interface supplémentaire sur 
CBM 3000, 40090, 8000, VIC 20, Plus/4, 
C64,C128. Capacité : 2 x170Ko, répartis 
sur 2 disquettes (simple densité, simple 
face). Une tête par unité, stockage 340 Ko, 664 blocs par disquette, 6 Ko RAM, 16 Ko 
ROM, microprocesseur 6511, vitesse IEEE :1,2 Kos, vitesse série : 300 cps, temps d'ac- 
cès piste à piste : 30 ms, 300 tours/minute. Dimensions (en mm) :H157,L150, P 338. 


(C) 


RS 232 


Communiquez tout azimut 

Enfin, une interface RS 232 qui vient s'en- 
ficher sur le port utilisateur de votre 64 et 
qui ne demande qu'à le faire communi- 
quer.. avec des imprimantes où avec un 
autre ordinateur (via modem). À votre 
choix : la conversion entre les 2 modes se 
fait par de simples interrupteurs logés 
dans la cartouche 










CABLE MINITEL Câble de connexion entre un Minitel et un 64. Program 


me d'émulation Minitel couleur avec sauvegarde de pages. 


Cassette (B ) disquette ( B) 


| MODEM HANDIC 


A vous les Télécom 
Accédez aux banques de données, aux 
messageries électroniques, aux centres 
serveurs Vidéotext, type MINITEL, en utili- 
sant pleinement les possibilités couleur et 
graphique de votre 64. Le MODEM HAN- 
DIC se connecte directement ; sans inter- 
face supplémentaire, ni alimentation 
externe. Il fonctionne à plusieurs 
vitesses : 300 bauds full duplex, 75/1 200 bauds half duplex. Un programme émule 
totalement un MINITEL couleur, avec en particulier : graphismes, mai. et min., zoom, 
différentes tailles de caractères, etc. Sauvegarge de 10 pages graphiques MINITEL sur 
disquette pour consultation hors communication. 


avec disquette émulation MINITEL, accès MISSIVE et SPACECOM (B) 


FLE TRE 


9, rue des Parisiens 92600 ASNIERES Tél. 47. 90.21.11 


CHARGEURS 


suite de l'article 


CARACTOR 


paru dans le n°8 


Dominique Sablons 


Configuration : C64 + 1541. 








Après CARACTOR, nous vous présentons trois programmes qui 
vous permettront d’agencer vos jeux de caractères en mémoire 


réservée à l’'UTILISATEUR BASIC. 


Trouver une place aux jeux de 
caractères 


omme pour les dessins de sprites, il est nécessaire de 
préserver les archétypes de vos nouveaux caractères 
des agressions de Basic. 
On peut obtenir ce résultat de plusieurs façons : 


- en positionnant le nouveau “générateur de caractère”(1), 
en dehors de la zone réservée à Basic (2948 à 49959): 

- en le plaçant sur la zone Basic mais en modifiant ses 
frontières : soit au-dessous, en remontant le pointeur bas 
de Basic (pokes 43 et 44): soit au-dessus, en abaïissant le 
pointeur haut de Basic (pokes 55 et 56). 


Il existe une autre possibilité, que nous ne verrons pas 
ici. où l’on place le jeu de caractères au sein même du 
programme. Elle supprime la manoeuvre : chargement 
du fichier caractères + chargement du programme et 
interdit le listing écran ordinaire. 


S: nous souhaitons positionner notre jeu aux adresses 
2448 (2) à 4995, il faut déplacer le pointeur bas de 
Basic car c’est dans cette zone que commencent la plu- 
part des programmes Basic. 

INIMEMO remplit cette fonction à la ligne 24. 
[POKE4ÿ96.9 :CLR] sont indispensables pour recevoir le 
prochain programme appelé par les lignes 40 à 69. Ce 
dernier commencera désormais en 4997. 

Sur la ligne 49 vous devrez remplacer [AGENCEUR] 
par [MINICHARGEUR]. En effet INIMEMO servira de 


“lanceur” à ces deux programmes. Notons que la ligne 
6 provoque le chargement et le démarrage du pro- 
gramme suivant. 


LEA REN ##4 IHIMEME #Æ## 

24 PAÉESS, 1: POKE44, 16: PÜORE4ASE, 4: CL 

34 POÉESSSEN, €: POLESSES1 , 6: PRINT "OMAN 
TELLE TETE Te D a D UE BP HARGEMEMT EH COLIRS 1" 
44 PRIHT "SKA TIAI CHERS Cd 40e: AGENCELR"4+C 
HR (Sd +", E" 

SE PRIT RIM "ACHETE CHR 54 4 
FLIH" 

EX POKERS1 , 19: POKEESZ, 13: PORERXS, 15: FÜKE 


196,3 





Minichargeur 


U:: fois ce pointeur modifié et reconnu par le 
système, nous pouvons enfin charger notre jeu c’est 
ce que font les lignes 129 à 159 du programme MINI- 
CHARGEUR. Attention vous devez remplacer en ligne 
129 les lettres [PRG] par le nom de votre jeu, celui que 
vous avez donné à CARACTOR donc < à 13 lettres, 
[JC.] lui servant de repère. Vous pourrez modifier les 
lignes 124 à 154, en vous inspirant utilement des lignes 
1299 à 1269 de CARACTOR en principe plus rapides. 


Les lignes 179 à 199 sont plutôt obscures, c’est cer- 
tain. Elles ont pour rôle de modifier les registres du con- 
trôleur vidéo, le VIC, en lui indiquant ici : que l'écran 
n'a pas changé de place, (1924 à 2047) pointeur DE; que 
le jeu de caractères n° 1 se trouve désormais en RAM, en 
2948 à 4096, pointeur DJ: que tout ceci se passe sur le 


(1) Cette expression n'est pas très juste et convient mieux pour définir un utilitaire comme CARACTOR. Jusqu'ici nous avons évité de 


l'employer. 


(2) Nous sommes juste derrière l'écran vidéo: cette configuration interdit les pointeurs sprites. 


59 


60 











banc ou page @( Y à 16283), pointeur B. 
Ne froncez pas les sourcils, le programme AGENCEUR 
vous aidera à comprendre tout ça. 
MINICHARGEUR pourrait s'arrêter à la ligne 18$ et 
changerait enfin le “look” de votre ordinateur chéri. Les 
lignes 184 à 219 sont utiles si vous souhaitez auto- 
charger et lancer un programme tout de suite après. 
















144 FENM ##% MIHICHARGELR ### 

116 E=@:DE=14%4 : 11-2445 

124 ODFEHS 3, "AIT, PRGESE" 

124 FORHE=GTOISG SE: GETRS, HF 

144 POKEILI+H, ASCCAE+CHRE CE) 

154 HEATH:CLISESZ 

154 PÜHESE Qt 

154 POKESE : ‘ 

154 FÜKES 2, (DE/E4) Jé1H243-CERETE 
134 POÉESSSEG, @:POES3ES1 , 4: PRINT "OM AD 





MECHREC Ad 4 NA: PRGÉ"4CHRE LT 540, 60 

20@ PRINT" MMM" +CHRE CD "TI CHREC 244" 
:EUHY 

214 POKE631, 19: POKE63S. 15 
E198,3 


:POÉERSS, 13: FOK 


Agenceur 


L° VIC ne peut avoir accès qu'à 16 Ko de mémoire à 
la fois ; c’est pourquoi il est nécessaire de lui indiquer 
les ‘adresses relatives” à contrôler dans une ‘page 
mémoire donnée. Le C64 possède 64 Ko de mémoire, le 
VIC n’en lit que 16 d’un coup, il y a donc 4 pages 
on ou bancs à contrôler. Ils sont numérotés de ÿ 
à 3. 

Si nous appelons “adresse relative” l’adresse pointée par 


24 REM : : 


# 

34 FEM # AGEHCELR TE JEUX DE # 
44 REM # CARACTERES FROGRAMMES # 
24 FRENM # EH RAM “ YERSTIOH1 # 
EG FENM # # 
Fa FEM %# DOMINIQUE SAELOHS # 
56 REM # # 
94 REM RUSSE SES EEE EEE PERTE SZ ET TS TT TEE 
194 


114 CLR: POKES3289, A:POKES3281. 4 

1264 PRIHT"7": GOSUBSSE 

190 PRINTSPOCS MEN 

144 PRIHT" : 1 

154 FRINTSFCES 1" | AAGENCEUR DE "; 

164 FRIHT"JIEU DE CARACTERESAI " 

174 PRIHTSPCES 2" L ne 

180 PRINT 

194 PEIHTMSE:PRIHTL#LS: :K4=A: I=Q 

244 : 

214 FRIHTL#Cé:"a PAGE MEMOIRE 7" 

224 GOSUE1264: IFKA= GTHEHE=Y : GOTOZSA 

220 IFI=4THEHI=A à 
244 PRIHTL#É6é "7 ii MEMOIRE = "ElTi:4 








=BCIi:I=1+1:GOTOZZ 
ESA PRIHTUN PAGE MEMOIRE can | PES 
Se : 


7 PRINT"MN ADRESSE DEPART ECEAN 7" 

280 DOSUR1 260: R=0 IFKH=ATHENZGA 

294 GOSUB1SGA: PRINTL#(83":3 DEPART  ECRAH 
="DE; DEF: I=1+1:GO0TOZER 

3AG PRINTL#8)"A DEPART  ECRAH ="DE 











le VIC dans une page de 16 Ko, “l'adresse effective” sera : 
adresse relative ( ÿ à 16383) X banc ( Ÿ à 3), donc une 
adresse que nous reconnaisons, nous, sur 64 Ko. 
AGENCEUR, dernier programme de cet article, vous 
affichera toujours ces deux adresses (qui n’en font 
qu’une) pendant vos manipulations. 
Le programme AGENCEUR enverra votre jeu sur la 
zone que vous lui indiquerez, il vous laissera procéder à 
tous vos essais. Simplement, il vous dira si ce que vous 
demandez à des chances de marcher ou non. Si ROM est 
affiché, inutile de mettre votre jeu ici, c’est la place d’un 
ancien jeu et l’ordinateur a toutes les chances de se 
“planter”; la position est mauvaise. Si INTERDIT s’affi- 
che et que vous passez outre, votre ordinateur n’appré- 
ciera pas et démissionnera à coup sûr; ne marchez donc 
pas sur ses plates bandes. 
Il vous reste malgré ça de nombreuses possibilités. 
Essayez-les! Même si le succès n’est pas toujours assuré. 
Par exemple, chargez votre jeu, tout se passe bien, tant 
mieux, maintenant faites [SHIFT+touche €: ]; c’est par- 
fois amusant. 
En fait, lorsque vous tapez ces deux touches simultané- 
ment vous changez les per du VIC en appelant un 
jeu n° 2 qui n’est pas forcément présent. Pour vos pro- 
grammes vous aurez tout intérêt à brider ces deux tou- 
ches par PRINT CHRS(8), à moins que vous ne rangiez 
deux jeux côte à côte en mémoire. 


N'oubliez pas de charger AGENCEUR avec INIMEMO 
qui pourra être modifié plus tard de manière à laisser 
une place aux sprites et écrans de toutes sortes. 

Voilà, à vous de jouer les apprentis sorciers. L’apprentis- 
sage ne manque pas d’écueils : restent à explorer, entre 
autres, les sept modes graphiques du 64 au travers d’une 
alchimie que nous sommes loin de maîtriser. 


A bientôt. 


314 : 


324 PRINTL#(18)"N ADRESSE DEFART DU JEU 
‘où * 


334 GOSUE1264:R#=Q: IFEX=ATHENZSA 

344 GOSUE1S7A: PRINTLS£É 1853" DEPART DU JE 
JU ="DT;II£:I=1+1:GOTO334 

3530 PRIHTIL£(1GN"N DEFART DL JEU ="IL 

364 : 

374 PRIHTMS#MA4#L# 121"0 DEEUT DE FAM ":; 
384 PRIHT'EASIC 7":V$="":]J=6:Tizd43:H=57 
394 GOSLE1324:OHKEGOTO4AR, 424 

494 PRINT"IJ DEBUT EASIC -> ": 

414 FRIHTY#" ":GOTO334 

424 GOSUET AdQ: KE: MERU" 
434 FRIHT'ON DEEUT EASIC 
+48 : 

456 PRINTMSEMA4#LEC 145 "MIN DE RAM "; 
460 PRIHT"EASIL 7":V$="": Jsé6:D=d8: H=S7 
4F4 GOSUE1320 : OHKX :GOTO459, 246 

454 PRINT'T] FIN DE EASIC -> "; 

434 PRIHTYE" "2: GOTO4 FA 

264 GOSUE1] FA :KA=Q: MES N" 

214 PRIHTL#ÉSISPC( IE: "AUDE" 


="DE 


224 PRIHTL#C141SPCC1E NII" 3 
234 PRIHTL#(121SPCC16)DR 
249 PEIHT"A FIM DE FEASIC 
298 : 

268 PRIHT"Me HOM DL FICHIER 7" 
ar YE="" J=13:Lel 032: H=94 
254 GOSUE1524:OHEXGOTOS94,61 
299 RRIHT"TTI FICHIER -5 ":; 


="FE 





LS 8: 
ARR 


GE 
"I=L 
918 
929 
338 
348 
DE+1 
956 
164 
379 
sen 


DRE 
ni 19 
EX ENTER 


De es ht 


Da bé pes dt Det ed Det bd 
= 9 0 SO © © 
D 00 ni ED 


CN ER EEE LE x | 


1115 
1124 
1134 
1144 
1155 
1164 
1174 
1154 
1199 
1244 
1219 
1224 


A- POKE SET: 


PRINT" ":GOTOSER 
F$=V$: PRINT" FICHIER = "jF$" 
F#=" IC, "4FS: PRINTMAEMIFLEC 16) 


FENM ##% SAUVEGARDE ADRESSES #* 
QFEHE,8,2, "9 :MIHO,5, 4" 
PRINT#2,STR#CEICHR# 131; 
PRIHTHZ, STRSCDTICHR#( 133; 
PRIHTRE, STRSCDE:CHRE( 133; 
PRIHT#Z,F#CHR#C 131: 

CLOSEZ 


FEM ## CHANGEMENT DE ZOHE ## 
HI=IHT(TE ES6 à : LOSDE-RI#ZSE 
PRINT'"EBIDE"HI#256+L0" HI"HI"LO"LO 
POKE4S, LO:POKE 44, HT 
HI=INTÉFE/256 1: LOSFE-HI#ZSE 
PRINT"ANFE"HI#256+L0" HI"HI"LO"LO 
POKESS , LO: POKES6.HI:CLER 


OPEHS,8,2, "&:MIHO,S,R" 


IHPUTHZ, EE: IHFUT#2,ILT: IHPUT#Z2, TE 
IHPUT#Z,F#$':CLOSEZ 
OFENS: 8, 3, "9: "4F#4+", SR" 


FORHSATOZA 4: GETHS. A 

POKETLI+H, ASCCAE+CHRE CE 1 à 
HUE 

POKES6S T8. PEEKC SES TE RS : 

POKESGS7E, CésrE 

POKEE SES, CTIE 256 

CTEs6d4i+ (IL 1424 1-C Er 27 
PRIHT "CIM" : FORCA=GTOS1 : FOKETDE+T ; CA 
+1: IFI=STHENI=4G :HEXTERH 
IFI=48THEHI=S6 :MEXTCA 
IFI=SSTHEHI=1S4:HEXTCA 

HETCA 

FRIHT " SIMAIMIARIMAREM" : FORCASATOZES 4 : PÜKE 
SA+CA, CACHEË RCA: FEIHT"YOILA !" 

EHII 


FEN ##% MESSAGES WALITIATION ## 
DE OH 


:FORI=ITOISS 

LECII=LEC I-12+"M":HNEXT 
MAE=L#CZ211+" % 
M1$=L#$(232+" 

MEH=LEC2514+ "MNT POUR DEFILER ." 
ME$=M2#5+"7 RETUREH POUR YALITER" 
MS$=L#CES1 + "MAT FOUR AUTOMATIQUE" 
M4F=LEC2331+"NETIEL POUR EFFACER ." 
M4f$=M4#$+"4 FRETUEH POUR YALITER" 


REM ## PAGES ET ADRESSES 
FORI=ATOS : RERDA: BCI=A: NEST 

DATA @,1,2.3 

FOR L=AT07 2 READA:ILICL)=A:HEXT 
DATA Q,2448,4H36,6144 

DATA 519%,14240,12286, 14336 
FORI=ATO1S : READA:DECTI=AMEXAT 
DATA 4,1424,2048,3072,449€,S124 
DATA 6144,7168,8192,9216, 14244 
DATA 11264,12288,19312,14226, 15364 
FORI=<ATO : REATIAF : BFC I I=A#:MEXT 
DATA Pr TNTERDIENE 
DATA " IHTERDIT"," INTERDIT" 
DATA " ROM" 


1239 FETURH 

1244 : 

1250 RFM ## ROUTIHES DE SAISIE #%# 

1264 GOSUB1464: IFT#=12ANDK4=ATHEH1260 
1279 IFTÉCHG4ANNT4<>13THEH1269 

1284 IFT#=12ANDIT#=1THEHIT#=8 : GOT 01208 
1298 IFTÉ=12THENI=<Q :KX4=@: RETURM 

1309 K4=1:RETURH 

1314 

1329 GOSUR1460 : 1FTH= 1 3ANDK%=QTHEN1 269 
1334 IFI=JTHENI=G:Y#="":KA=1 : RETURN 
1344 IFTÉ=SATHENI=Q:V#="":K4=1 : RETURN 
1254 IFTH=12THENI=@ :KX=2 : RETURN 

1364 IFTÉ=94THENI=0 : V#= "AUTO" :K4=1 : RETUR 
H 

1379 IFTÉ<DORTÆ>HTHEH1329 

1389 IFL=1THEN1409 

1398 K=1:l=l+1:VE=V#4TE: RETURH 

1448 TE T2 22 THEN 290 

1414 IFT#=42THEN1298 

1424 IFTH£4STHEN152E 

1434 IFTÉCSSORT #64 THEH1 294 

1444 GOTAIZZA 

1454 : 

1464 GETT£E: IFT$=""THEN1468 

1474 TÉ=ASCITEà : RETURH 

1458 : 

1498 FEM #* CONTROLE DES DONMEES #% 
154 IFI=16THEHI=E 

1519 JFE=GANDDE I =GTHENDE=DE (1) :R#=1 
1529 IFE=GANDDE € I à £>GTHEHDE=DE( 1 ? 

1558 IFCE=2O0RE=3) AHDDE (1 1=2>81 2THENRA=E 
1544 IFETHENDE=DE « 1)+16384#E 

1554 DEF="NM4STRECDEC IN I+B#CRA) : RETURN 
1564 : 

1574 IFI=ETHENI=A 

1589 IFE=ATHEHIU=DJ 1) 

1594 IFE=GAHDIN I =ATHENRE= 

1688 IFE=AORE=2THENIFIT (I )=40960RDJC1)=6 
144THEHR#=4 

1614 IFETHENDI=DIé1)+16384%#E 

1624 DJIE="M"4STRECDIE II D+EBFCRED : RETURH 
1634 : 

1644 DE=YAL CE) 

1654 IFDE=ATHEHDE=-4997 

1664 IFDELZA4NTHEHDE=4097 

1674 IFDE=DJTHENDE= 1424 : DJ=2448 : DE=DJ+24 
43 

1684 RETURH 

1634 ; 

1704 FE=VALCYE: : IFFB=ATHENFE=49960 

171 IFFE=ATHENFE= 40968 

1724 IFE=GANDFE< 16264 THENF E=44964 

1734 IFFE<=0BTHENDE= 1424 : DJ=2048 : DB=DJ+2 


A49:FE=4ñ96 4 


1744 IFEANDDE<TIIANDF ETIETHEHFE=DE 
1754 IFEAHDDJ<DEANDF EZIUITHEHF E=II 
1764 RETUREH 
174 IFFE4MSÉ6GTHENFE= 40960 
1784 cr 
1734 
33 13 END 
55554 OPEM15,8,15, "V6": INPUT#15S; EN: IFENT 


HENPRINT"ERREUR" : CLOSE 15 : END 


59559 PRIHT#15, "14": CLOSE1S 
55556 SAYE"@GG:AGEMCEUR",S 


55557 MEFIF'T"'AGENCELIER 


no 
© 
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JOYSTICK 


De moins en moins volu- 
mineux et de plus en plus 
pratique, telle doit être la 
devise de la société Lig- 
htWave Leisure. Ils vien- 
nent en effet de créer “le 
Stick”, une poignée de jeu 
à 8 positions plus le bou- 
ton “fire”, qui ne possède 
pas de socle. Ce dernier est 
remplacé par une ventouse 
pas plus encombrante que 
la poignée. Ce dispositif, 
qui permet de contrôler le 
mouvement, est intégré à 
la poignée elle-même, d’où 
sort le fil de connexion au 
port joystick. La poignée 
est de type ergonomique et 
la commande “fire” dispo- 
se de deux boutons (un 
pour le pouce, l’autre pour 






132 COLONNES 


Imprimer en 132 colon- 
nes! Et à quoi cela peut-il 
servir? Par exemple, pour 
les utilisateurs de tableur 
ou calc, il est parfois bien 
















utile d’éditer la totalité des 
tableaux dans leur largeur. 
C’est ainsi qu’en utilisant 
l'imprimante Samle- 
co DX 135 munie d’une 
interface Commodore, les 
états comptables retrouve- 
ront leur moitié généra- 
lement éditée dans le sens 


de la hauteur au risque de 
se trouver à cheval sur 
deux feuilles. Cette impri- 


.mante n’est aujourd’hui 


disponible qu’en Angle- 
terre, mais souhaitons 
qu’elle nous arrive bien vi- 
te. 

Prix : 250 £ environ. 









l’index). Déjà distribué en 
Allemagne, elle ne tardera 
plus. 

Prix : £118. 


GRAPHISCOP 


La voici, la voilà! Nous 
l’aurons attendue long- 
temps, mais ses concep- 
teurs ont réalisé un travail 
extraordinaire. Les logi- 
ciels anglais et américains 
sont battus à plat de coutu- 
re par le “petit” français. 
Cocorico! 

Si vous connaissez les 
systèmes Koalapad et Sun- 
com, sachez que le logiciel 
graphique  Graphiscop 
possède toutes leurs fonc- 
tions. Si vous connaissez la 
tablette Super Sketch et ses 
icônes, elles existent aussi 
sur la Graphiscop. Que lui 
manque-t-il donc pour 
chercher la petite bête? A 
priori, rien. Soyez au ren- 
dez-vous du test couplé de 
ce logiciel et de sa tablette. 
Prix : 1 400 F environ. 


PAVE NUMERIQUE 


Le Commodore 64 ne 
possède pas comme son 
grand frère de pavé numé- 
rique. Voltmace Limited 
propose une extension à 
brancher sur le port joys- 
tick. Cette extension se 





var 


À VOLANT 


Toujours dans le domaine 
des manettes, Turbo Ace 
. propose un volant monté 

sur un socle. Son nom est 
de circonstance pour jouer 
à Revs ou Pitstop. 





présente sous la forme 
d'un boîtier comprenant 
16 touches. 

Outre les touches numéri- 
ques (de 0 à 9), il possède 
les quatres signes opératoi- 
res (+, -, +, et X), une tou- 
che “=” et le point déci- 
mal. Testé chez Almatec, il 
y a quelques mois, peut 
être le verrez-vous bientôt 
chez votre revendeur. Bien 
que certains puissent croire 
que c’est un gadget super- 
flu, un pavé numérique fa- 
cilite réellement la tâche 
lors de longues successions 
d'opérations. 

Prix du Datapad 16 C : 
400 F environ. 


C 76 


Non ce n’est pas un nouvel 
ordinateur dans la gamme 
Commodore. 


Ere Informatique commer- 
cialise cette cartouche qui 
permet d'obtenir 50 Ko 
utilisateur en RAM Basic. 
C'est-à-dire qu’en gros, elle 
ajoute 12 Ko de mémoire à 
votre 64. Le Basic reste in- 
changé et la programma- 
tion n’est pas altérée par 
cette adjonction. Pourquoi 
ne verrions-nous pas bien- 
tôt une extension 512 Ko 
(on peut rêver.…). Cette 
cartouche est enfichable 
dans le port cartouche où 
prennent place les Tool et 
compagnie. Leur utilisa- 
tion sera donc impossible, 
mais il faut choisir. On ne 
peut pas tout avoir. 


COURSE A 
L'ARMEMENT 


S’'More pour le C64, plus 
fort encore et plus loin que 
C 76. La cartouche S’More 
propose 61 Ko de libre 
pour écrire en Basic. D’ail- 
leurs, ce Basic est presque 
semblable au 7.0 du C128. 
S’More peut être un beau 
pont en attendant d’ache- 
ter le C128 de vos rêves. 
Malheureusement la car- 
touche S’More est améri- 
caine, fabriquée par 
CARDCO et toujours sans 
distributeur en France. 
Mieux vaut un Ere que 
deux, tu l’auras... 






MONTRE SEIKO 


Chaque jour vous entrez 
sur votre micro-ordinateur 
la liste de vos prochains 
rendez-vous, les dates 
d’anniversaire à ne pas ou- 
blier, etc. 

Mais si chaque matin vous 
êtes obligé d’éditer un lis- 
ting de vos rendez-vous et 
de le glisser dans votre 
porte feuille on ne peut pas 
dire que votre tâche soit 
facilitée. 

C’est pourquoi Seiko à 
créer une montre pouvant 
recevoir 80 entrées de 24 
caractères en mémoire 
(2 Ko). Cette montre se 
connecte directement sur 
le Commodore grâce à un 
câble interface, et un logi- 
ciel permet de transvaser 
ses messages de l’un à l’au- 
tre. 

Vous voici bientôt avec un 
mini 64 au bras! 
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Prix TTC 






& TOOL 64 


Extension au BASIC, générateur d'écran-DOS. 
35 nouvelles instructions. 


F1 PROGRAM PACK 64 


Programmes utilitaires pour BASIC 
et ASSEMBLEUR. 


Fe | LOGO Langage facile d'acces, 


structuré en Français, grandes possibilités 
[ graphiques et musicales. 


& ki MON 64 


Moniteur langage machine 


A ni ASSEMBLEUR 64 


Assembleur 2 passes 
Editeur + moniteur 65 XX 
LE 


























Prix TTC 





Æ CALCRESULT EASY * 


Feuille de calcul électronique, outil de 
prévision et de planification. 


ME CALCRESULT ADVANCED 
32 feuilles de calcul électronique, outil 
professionnel de prévision et de planification. 

F1 EASY SCRIPT 64 


raitement de texte possédant toutes 
es fonctions classiques du traitement de texte. 


FA Si EASY FINANCE | 


2 programmes pour les prêts 


FA %i EASY FINANCE II 


6 programmes pour les placements 


F3 ni EASY FINANCE Ill 


6 programmes pour les investissements 
de l'entreprise 


F1 à EASY FINANCE IV 


21 programmes pour la gestion 
d'entreprise 


F1 ni EASY FINANCE V 


9 programmes pour les statistiques 
et les prévisions 












































* Sa vegarde sur cassette ou disquette 




















F1 55 ARITHMETIQUE 1 (5 CE 


-CMI Les 4 opérations arithmétiques 


H ni ARITHMETIQUE 2 


{niv. CM-Sec. 1] Fractions, pourcentages, 
nombres décimaux 


A: ALGEBRE 1 (niv. Sec. 1 et 2) 


Monômes, binômes, trinômes, 
équations du ler et sd degré 













= 
Fi MATH. SUP. STAT :, :0. 


Utilitaires de Math, simulations 
en statistiques 


pp 
Le mt ANGLAIS 1 (ni, Sec. 1 et 21 


Exercices de vocabulaire 


= 
73 mt ANGLAIS 2 niv. Sec. 1) 
Exercices sur l'accord des verbes 


4 mi ANGLAIS 3 {niv. Sec. | et 2) 


Exercices d'orthographe et de grammaire 


a] 
A: ANGLAIS 4 (nie. Sec. 1 et 2) 


Exercices d'orthographe et jeu de 
scrabble 

















Prix TTC 


F= 
F1 ni QUIZMASTER 64 
Générateur de jeux questions/réponses 







pe 
Fi ALGEBRE 2 à Sec | et 2) 
Fonctions et graphes, vecteurs 











Prix TTC 


GORTEK 64 
Autoformation au BASIC pour les très jeunes. 
& AGENDA 64 
Agenda électronique. 


A mi MERCURE 64 Gsstion 


de fichier “sympa” facile d'utilisation 


S si STAT 64 


Extension au Basic pour les calculs 
électroniques et tracés de graphes 



















195 


245 


























& si GRAPH 64 Extension a Basic 


pour les études des équations de fonctions 
par leur représentation graphique 


Æ =i AUTOFORMATION AU 
BASIC COMMODORE 64 


Méthode originale d'apprentissage active 
et progressive pour entrer dans 
la programmation 







Prix TTC 












STE CLOWNS 64 


Attrapez les ballons avec une balancoire. 


Sail SPEED/BINGO MATH 64 95 


2 jeux éducatifs sur les mathématiques. 


ST PINBALL 64 Un bilord 


électrique qui est bien plus que cela. 


Si BRIDGE 64 1 jeu aussi bien 


pour débutant que pour chevronné. 


SP SPACE ACTION 64 


Défendez votre planète contre de terribles 
envahisseurs. 


APE SPACE ACTION DISK 


Défendez votre planète contre 
de terribles envahisseurs. 


EP TOOTH INVADERS 64 


Participez à la chasse aux caries 
en vous amusant. 


SA FROGMASTER 64 Eircinez 


votre équipe sportive jusqu'à la victoire. 


SP LAZARIAN 64 


Atteindre l'œil du monstre n'est pas si facile. 


ST SUPER SMASH 64 


3 murs de briques très différents 
les uns des autres. 


























































145 































PE © JUPITER LANDER 


Atterrissage d'un vaisseau spatial. 


ee D SEAWOLF Guerre maritime. 
CPE RADAR RATRACE D: chors, 


des rats, des fromages dans un labyrinthe: 


Æai PE GHOSTY 64 Manger le plus 7 


à vos lasers. 






possible, attention aux fantômes. 


CPE BLUE PRINT 64 


Reconstituez la machine. 


Æ Si LABYRINTH 


Sortez de ce dédale tridimensionnel. 





SYMBOLES 


D 


re Programme sur disquette 
Programme sur cassette 


Le Programme sur cartouche 


S'utilise avec les manettes 
S'utiise avec 
le manche a balai 


mé Sutise avec le clavier 





_ | CADEAU SURPRISE 


| MONTANT DE | 
VOTRE COMMANDE | PROCEP 


de 300 à 599 F/ TTC | Un programme sur cassette 
| de 600 à 749 F/TTC | Un programme sur cartouche | 
| de 750 à 1000 F/TTC | Un programme sur disquette 











+ 











au-delà de 1000 F/TTC un cadeau surprise supplémentaire. 
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SES STAR POST 64 


Défendez la galaxie grâce à vos lasers. 


PE STELLAR WARS 64 


Atirapez ce qui passe à votre portée grâce 


SP DRAGONSDEN 64 


Combattez un terrible dragon 


EE SOCCER 


Les joies du football sur C64. 
Meésurez-vous contre votre ordinateur. 


S PE Si WIZARD OF WOR 64 


Monde des magiciens 





Prix TTC 


PROGRAMMER'S REFERENCE | ks 
GUIDE 64 


VIC SWITCH 


Permet la connexion de plusieurs 
Commodore 64 sur un même périphérique 


MANETTES DE COMMANDE  |100 
MANCHE À BALAI Lé60 | 































- 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


BON DE COMMANDE LOGICIELS 64 


à retourner accompagné de votre règlement à: 
PROCEP - B.P. 62 - 92150 Suresnes 


D ° 
Nom PELLE | L 

























































































| 
| 
| 
D sem IITTITITITITIETI 
| Adresse | | | | | | | | | | | ] 
T T 
| L (l | [ L | LL | | Code Postal : sans 
| Ville C 
| | Désignation __ [Quantité Montant 
| + 
| L. L 
IE 
| | | 
| + 
| + 
| | L 
LE ———_—_—_—_—_—__————__———|——— 
ne 
L | 
TOTAL 














Ci-jointe la somme de F 


TTC, par chèque 
bancaire à l'ordre de PROCEP 


CM9 





PIANO 


par Laurent Michon 





Si vous êtes de ceux qui pensent que la réputation du C64 est 
surfaite, ou qui n’ont pas encore mesuré l'étendue de ses facultés, 
voyez la longueur de ce programme, essayez-le et vous n’en 


croirez pas vos oreilles. 


Avec lui votre clavier devient celui d’un véritable petit 
synthétiseur dont les capacités sont vraiment étonnantes. 

Un piano qui devient locomotive, orgue, saxophone, qui autorise 
les partitions polyphoniques, les sons cristallins ou distordus, les 


bruits en tout genre... 


Laurent Michon nous démontre ici, dans une version améliorée 
d’un programme du manuel C64, à quel point ce micro tient 


encore la route. 


14 FEMRAMEREHRREANANERELX 
24 FEM#*# FIAHU ++ 
OMAREMRRS Vo RSS *+* 
44 FEM#*# COMMOTORE 64 #%# 
24 FEMX#*# CG. 1985 #* 
PEM##LAURENT MICHOH## 
ER 





ea 

FE 

EN POKESGE 

34 REMH#PRESENTAT LOHKY 

194 PRIHT"I" 

114 FOKESSS8S 1, 4: POKESSESA, 

124 PRIT RBNRNRREUOEHEE #4 it | 2 
134 FEIHT'INRRRBDERX % SN + HHX + 
6: &" 

144 FEIHT'ANRRRRRMEHN#NAX EE TER NX € # 
OUR 

156 FEIHT'RIRMRRRRE É NT: * NX  +* 
"# +" En 

164 FPEIHT NBI É NT: * MX 
#OCHEXE 

1Ff HE PERS SERRE TT 


LES FFE HAT 9 D EL nn 
CL LL EI GLIDIS SERRES 

LE PES HT DD On D D EN DE 
CL LL LES 

264 PEINTRE CL ALIEENT MICHO 
H %#" 

SLA PET TOR RD 


cen GOSUE 1414 

234 POKEY+23, 4:POKEY+29, 4:FOR Iz1l TO 549 
G:HEXTI 

244 = 

Sa4 PFOFEY+24, 4 

260 FREM##IESSIN DL CLAVIER## 










27 POKES32E1, 3: POKES3286, G:PRINT"9" 
ef GOSUE 1549 

2añ GOSUB 1224 

344 GOISUE 1574 

314 POKES3221, 4 :POKES2280, 3 

324 FRIHT"" 

334 PRINT" AWMMIMMNIMMINMN 
344 PRINT" A MM OL MOBEN MN IN 
350 PRINT" AMMIMMMIMMINMNM 
368 PRINT" A | RE OR 
374 PRINT" A IH IE IE IT MILILIOIP IG XI 
GK 

384 FRIHT 

398 PRIHT 

404 FRINT'MFONCTIONS FREFEGLEES" 

414 FRIHT" M "ESPACE * 4: SOLOFOLIPHO 

424 FRIHT" 2" F1-3F7" a: OCTAYE" 

434 FRINT" M2" F2-3F8" 4: MODULAT 10H" 

444 PEIHT'MFOHNCTIONS REGLABLES" 

454 PRIHT" B-->" D- C ‘A OCTAVE(+/ 0" 

46 FRIHT" 2" S- # ‘A MODULATIONC+ 

fn ï " 

#FA FPEIHT" H-—" A Z ‘A VIERATOCO/Ha 


484 REMKK#NUS IOLEX#X 
494 S=13#4096+1024 :DIMF£26 :DIMKCZSS) 
Sd8 FORI=ATOSE : POKES+I , G:HEXT 

S14 Fi=rh44:FORI=1TOSE: FÈT- Ie F4. G+30 
:F1sF1/8TC1/123 HET 

S20 KF="GINSERSTE FUI SOGPE-#E 1" 

S34 FORI=1TOLENCKE) :KCASCCMIDECKE, Lodel 
HET 


544 AT=G:DE=G: SUIS: RES: SVESUXHIGHRE AVE 
AT#16+DE :Wy=1é: Meg :Mz1:0C=d4 : HE=256 : ZA 
554 FORI=ATOZ : POKES+S+I#r, AT#IEH+DE : POKES 
+6+I#F, SURIGH+RE 

564 POKES+2+1%7, 4GAGGANDZES : POKES+I4+I#r , 4 
AA 256 : HEAT 

ar4 POKES4296, 15 

584 GETA#:IFAS=""THENSEE 

594 FR=FÉKCASCCAE) OM TEMET  CRESET +4: IF 


D D bé ht ed be bei bed 
Vy FQ FO es pe bé Ha bs 
Demo JmEn 
DNA Ex EX EX EX EE Lx ET 


123€ 


PRIHTTAB(JD :CS=RIGHTELEZ, 5ù 
PRIHT"Æ"; CE; "7" 
PRINTTAE(J-13:PRIHT" " 
PRINT "T7" 

HEXT I 

FOR Kz1 TO 148:HEXT K 

HEXT I 

RETURH 
REM####E PL I CAT LOHEAH#4 


FR=ZTHEHF1A 


IODDDUYNUYUNUNINAYNNIANNNMNMMM 
3 FO C0 —j M CM Be Co PO me 1 D CO 7j M Ni Be Ci PJ me © 


LE x 
-)j D Ci B ii 0 ee QD 


DROLE OL SONT 


LD 20 20 LOL 0 40 0 O0 OÙ OÙ D Où LG 


DR REA EAN ER ET EL EL EX] 


LouNm Ci BE CG 9 ne QG WC 


tÿtiot 


nt 1 


© © Um 
MRURUP ORDER 


=) 
EEE DE DC DEC DE LE DO DE MONDE EN EC 


Ds D pi be bé bé ba 


1139 
114% 


POKES+E+T, 2 

POÉESHI4T , € 

POKECR 5 :POKECR:, f 

POKES+T, FR-HEX#IHT£CFRSHE 
POKEZS+14T,FRYHE 

POKES+E4T , 5% 

POÉES+S+T . AY 

POKECER , +1 :FORIS1TOSERAT:HEXT 
POEÉECE , 

IFF=1THEHY=4+1 :IFY=ZSTHEN = 
GOTISSA 
IFA#= "M" THENHMET OC 
IFAS="A"THENNEZ : OC 
IFA#="IR"THENMES : 
IFA#="ATHENNMES CE 1 GOTOSSE 
IFAE= "AU THEN MVESLÉ : GOTOSSE 
I1FA#$= "RU THEHHET :MY=SZ : GOTOSSA 
IFAE= "MU THEHUES : Uy=éé : GOTISSA 
IFAE=" MU THENNES :HVe15S : GOTISEE 
IFA$=" "THEHP=1-F :GOTOSSA 
IFA#= "I" THENSEE 
IFA#S"A"THENGOESUEES EE 
IFA$="Z"THENGOSUES4S 
IFAF="E"THENGOSUESEZE 

IFA#= EU THENGOIEUES 4 
IFAF="I"THENGOSUESEG 
IFA#="CETHENGOSUESSE 

GOTOSSE 

POKER, 255 

FETLIFM 

PORE6SA , 4°. 

RETURH 

My: TFMMSSSSESTHENNY= 6 
RETLIFEH 

Wu 1: TFMY=<ATHENNYEZSS 
RETLIFH 

M=t+1 : IFH2SZSSTHENMET 

FETURH 

M=NM-1 : IFMSGTHENMELSS 

RETURH 


4: GOTOSSE 
3: GOTOSSE 
2:GO0TOSEA 








POÉESASE , 13 
FÜIRHEATOSE : READE: FOÉERSS4H, CUHEZT 
FORA=GTOSGE 

FOKE' +4, %# 

POREY +5, 4 

HEAT# 

FETURH 


A FEMK##K#XPIANIERAXE 


A#$="1 PIANO |" 

FOR I=1 T0 LEHCA#: 
EF=MITDSCAE. LEHCA#I-I+1, 15: 
FOR JI=X TO SG+i LEMÉASI ZI 


1248 PRIHT"M" 

1254 PEIHT'"ARBEMMM-LES TOUCHES DE SOHCTI 
OHM ET LA ŒARRE L'ESPFACES "; 

1264 PRINT'SERYENT 4 CHANGER LES SOMORIT 
Es ” 

1274 PRIHT"MBBEMMM LES TOUCHES :" 

1284 PRINT BRENT 

1294 PRIHT"'IRNRRE- AB--SAUG, OCTAYE DE 

LA HOTE" 

1364 PRIHT'PNNBE QCB--CEAISSE UCTAYE I 
EALAENUTES 

1314 GOSUE 144 

1224 FORI=ITOSAGA HET TI ; 

15354 PRIHT'NBRNBRITIHF ŒB--CTIENT LA HÔTE 


Ce 


344 PRINT GUB--CCESSE DE TEHIF 
LA HOTE " 

1354 GOSUE] 444 

1366 FORISITOSGGAHERT TI 

1566 PÉIHT'INSRBETTHF GBC FAIT YIÈREE L 
A HÜTE" 

1554 PRIT ARR SB--CARRETE VIERATIO 
H DE LA HOTE" 

1534 GOSUE 144 

1448 FOR I=1 TO SGAA:HEËXT I 

1418 FRIHT"O" 

1424 FETURH 

1436 REMISES ST 

1444 SI=S4Ere 

1454 POEESI+24, 15: POKESI+F. 247 

1464 POEEST+E, 34: POFESI+15, 244: POÉHESI+11 


14F9 FORIS=1TOSA HET 

1454 FOKESTI+11.4 

1494 FETLEH 

1344 FEM #Hk##R##E#E* 

1519 FORI=1TOSSG:HMEATI 

152 PRINT TERRE DER 1" 
1534 GOSUE 1144 

LE PET HAT CODE‘ 
1554 FOR Lei TO ZGA:HEXT L 

1564 RETLUEH 

1564 RE RHHREEÆR EX 
PEIHT'CENRNERRRNRRRRDRRE ——— 
FEIHT'IRERBRRPBRRRRBENE FIAHO |" 
ARR LL LLLL LI LL LT TT RSS 
RETUFH 
REMTRÆ###TIATAMRAAHX 
DIATAG, 6, G,4,6,9, 6,6, 
LATAG, 4,4, 4,24, 10 
DATAG,5É, 4,04, 144,4,4, 
DATA1.,136,64,3,8, 128,6 
DATA“, 24,128, 4,56,128 
DATA, 24,126, 4,4,128, 4, 
DATA12,3,1289,28,3,128. 
DATAIZ.4,4 
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MUSIC-TEST 


par Olivier Carré 





Créez, testez, puis écoutez une mélodie que vous réglez sur de 


multiples paramètres. 


Connaître enfin les instructions Basic nécessaires à l'exécution de 
cette musique au sein de VOTRE programme; voilà tout ce que 


vous offre MUSIC-TEST. 


Grâce à quelques instructions intégrées au programme, son 
utilisation est plutôt aisée. Il mérite donc toute votre attention. 


FEM APP 


REF % MUISICSTEST 
FENM * PAF CARRE CLIVYIER * 
FEM %* LE 25243 # 


FEM A RENAN ANNE EEE EEE 
PEIHT"I":TAECIZI"YQ MUSIC-TEST 2" 

FE PRIHTTARCE 2: Me ER OIGRANMME CREE 
"HF à OLIVIER CARRE M" 
PRIHTTAEC AS: 'OAMRNMMROIREUr à LOMMOTDQRE 
"4 B':FORT=ATOI AAA 

99 HE=g: G=Q: Ie: FORESATOLGE : POÉEBSEHE , A 
HEXTE 

1H SRF= UT" FORTE 1 TS: SR$="N" 
SH#=" A APPUTEZ SUR SHIFT M" 
118 POKESSESA, 4: FOKESZ2E1 , A: FRIHT"" 

124 FORNESATOSE : PORETLAE+UE, 1644: FORESS25 
EtUE, 1 :FOKELSESHUE, 142 

134 POKESSESEHUE, 1 :HEXTWE 

144 FORT=ATOSSASTER AA: PORETASAAT , 182: FÜK 
ESS SEAT, 1 

1564 PORELREZET, 142: FOREST, 1 MEATT 
160 RENM  ARR MR ER ER EEEERRENERE 
174 REM  %# MEHLI # 
184 REM MR RO RACE 


199 FRINTTAB(125 "MMA MENU" 
SG PRINT "ÆNNBRRABBRNF) JOUEZ LH AIR" 
219 PRINT" NBBRRBBBDRE) ESFLICATIONS" 
ZEG PRINT" RBBBBBBBRRE) REJOUEZ" 

234 PRINT" #NRBBRBBBDBES DOHHEES" 

248 GETAS: IFAF="" THEHZ4 


LC Din BE m ee 
© DO 0 SO oO e 


SR:MERT : 














IFA#="ATHENGE= ILE: Ms: EG=4 : GOT 


26 IFAF="EMTHEN 1654 

F4 TFAE="C'THENIUSE Met: GER: GOTO A6 
256 IFHF="I"THEN EG 

LA IFAÉEES"AMORAEESUE"ORAEESUCETHEHZAA 
Son Fa: Ey=f 

314 REM HARMAN AMEN MER RE RER EEE ERREUR 
32A FEM *# MODULATIOHE * 
HA RENM RME MR RER RER EMRERERERRRRNEE 
344 PRINT": TAECGIEI" A FORME T'ONDE 1" 





‘384 et GES: GETHE: TPE M THENSO0 
464 IFXF="T"THENIS16 : GOT FE 
HE IFAEFS="T"THENISSEZ GOT FE 
424 IFKF="P" THENI=É4 : GOTOdSE 


- 434 IFS$="E"THENISLES : GOT FE 


af IF HECEUT ANTREE "DM ANTIEEEE"PUANTÉE 
LH"E"THEH GOTO 4 


454 INPUT"MMRHEUTEURS : (PARTIE EHSSE TE 


A 2552"; Eû 

+64 IMPUT'MMHAUTEURS : CPARTIE HAUTE DE 
A 152": GE 

+4 PRIHT"T" 

HA REM HR RME ER RARE RER 
49 FENM * EHYELOPFES # 


SOQ REM RAM RNA EEERNE 


14 PRINTTRES LE" E 

24 PRIHTTAECS "FORTE 

38 PRINTTAECS) "MO 'ENNE=== = 
44 


ATTAGLIE el 





ï FEIHTTAE:5: =. 
299 PEIHTTAESS SM TRES FAIELE====} SA" 
26 PRINT" SOUS POUVEZ ACCUMULER LES CHI 
FFRESA" 

270 IHPUT"ATTAQUE" ; 6 


cn un on on 





SEL PRIHT"I";: TAEC15 2" 4 HNRE LCI 
294 FRIHTTAELS 1"FORTE== Sa" 
(LS) PRIHTTAECS) "MOYENNE +" 
518 FRIHTTAESS:"FAIBLEZ======; 24" 
EEA PRIHTTABCSAIMTRES FAIELE=: 144" 


S24 FRIHT"AMQOLE 
FÉRES% 

Ef IHFUT"BCHUTE":H 
624 .TIH=G+H 

EG PRINT: TAEEIEI"E 
ErA PRINHTTARIS 4" FORTS==E== 


FOUVEZ ACCUMULER LES CHI 


SOUTIE HT LILI 








ESA RARES PE sr En" 
ESA PRIHTTAES ET ELE=====22= Te" 
FE PRINTTAECSA "TRES FAIELE====: SH" 


F1 FRIHT'@QUS POUVEZ ACCUMULER LES CHI 
FFRESA" 

FER IHPUT"SQLTIENP":.IM 
F34 FRIHT"I";:TAEC1Z5"a 
F4f PRIHTTAE(S "FORT 
FSA PRIHTTAE(S 2 "MOTEH= 
FÉS FRINTTAESSA"FAIELEZS=SSx22 


ÉELACHE 


M" 





4e" 
EMA" 






774 PRINTTAB(S)"TRES FAIBLE=====2=> jm" 
FSA FEIHT'AOUS POUVEZ ACCUMULER LES CHI 
FFRES" 


Fa INPUT "BRELACHE": FO 
SGA XEZ=POX4INM 
PRÉ RERELERET RS 


S14 KEM 






S2A FEM  # FILTF 
234 FEM A 


Sd PEINT'IMSTARS 122" 8 FILTRES ISTel" 
SA PRINTTABCS)"FILTEE FASSE-EASSESRESEES 





===> 110" 

864 PRINTTABCSN"FILTRE FASSE 

PA 1-11 

a7G PRIHTTABCS)"FILTEE PASSE-HALT==S2255 
RES. 







ie FASSE-HALIT ET EE 
x 4e" 


A4 PRINTTAECS "PAS NES RRMRESSSSESSERST 

5 se" 
GETAS:IFA&=""THENSEE 
IFHE="1"THEMPELÉ EN 










10 0 40 0 Il 
Le po es © li 


3e 
(a) 
26 IFR a 
34 IFA$="S"THEHP=E SE 
GA IFHE="A4"THEHP EG: Ev= 
354 IFAF="S"THEHP=A : Ev=4 : GOT AZA 
SEA LFAEEE "1" ANDASES "2" ANDAEES "ES" ANDAEES 
"4" AHIAE: LS" THENS 49 
954 INPUT'FRESUEHNCE EHSSE TE COLIPLIFES DE 
a A F2":M4 
394 INPUT"'FREQUEHCE HAUTE DE COLPURETDE 
A À 2552": EG 
99% PRINT'RESONNANCECSOIT 128,64,32.16,0 
LU AIQUTER LES CHIFFÉES:" 
1446 IHPUT TU 
1914 EY=EV+IL 


1424 POÉE198, 4: IHPUT'OMIELLE HOTE WOULEZ 
MOUS JOUEZ": AE 

1939 IFA#="J"THENGOTOISEH 

1944 IHPFUT"'QUEL CICTAVECTE & A FI"E 

1959 PRINT" :TAEC 121" DLIFÉE LILILDICICIES 
1864 PRINHT'CROCHE====sz=szzzszsszszzt"f0"] 
1874 FRINT"'CRQCHE FOIHTEES: 
1454 RÉ RS 
149 FRINT'NOIRE FOIHTEEZ== 
PRINT" EL AHCHE FOIHTEES= 
PRIHT'"'RQMTIES=SEesEe2zeS=s 
FÉIHT"'RQHIE FOIHTEE 
GETES:IFE#=""THEHI14f 
IFEF="CUTHENF=Z : GOTON 24 
IFHES'EUTHEHFSS : GOTON T4 
IFE#$="HUTHENF = : GOT 4 
IFE#="FUTHENE=E : GOT ZE 44 
IFE#F="EUTHEHF=8 : GOTOI Z4N 
IFEH="E"THENF=12 : GOTON 244 
IFE#="EUTHEHF = 16: GOTON ZE 
IFE$="L'THEHF 24 GOTO1Z45 

DM EMNOREES DMEMOREEL HMENOREE:LT"'H 





a 
5 
e. 
7 : 
+4 
222 
bi 7 
F4 
222 
SA 
nn 
mr 
l 
} 
! 
Ï 
Î 
i 
ll 
} 





ee 19 0 O0 fi ON B Um IE 
D D 0 D DS D © O9 Om 


FO Fu pes Het jet et Dot fe es bes fes 









Hé lb bei bb bb ed fe Qed Het el Pet bot 





1234 IFFF: 
Res 







:READ CHLOILE 
BCCTHEMLETD 


:POÉEZ Char G= C4 : .K=96 
HEATE  RESTORE : GOTO162E 
ARE ETES ES SREESS SE 
. FEM  # TIAT 
RRARAEERERANAAAANANRENS EEE 
2 DATA NO.4, 1,22. 004.4, 1,524PE 41,26 
#91: 75: MI,4,1,9S 
ATE es H,1,:116:FA#, 6, 1,1% 
1,186, LA, 1.21E 
ne 244,517. 4,2,14,00: 1,2%: 
série: le 113 
ATH RE: 1l:#,15 4.MI,1,2,196,FA,1.8: 










Re 9 


: SOL, 4,1 










64 EÛOL#. 1,%,116,1H,1,3 


rer 


231 






12, SOL: ZE 





,S0L#, 26,2 2 CA 
384 DATA LA#. EE 
24, [0 BH 06aRE. 3,913 
1:96 DATA FE#.3,16 39, M1; 
1,158: FA#: 3,12, 5 FE 
1466 DATA SOL#,:3: 12. 


rl 12925 


2.100,3:8,1 


3.18: 246: FA: 31 






208, LA: 3, 14164, LA; 
1.316: 107: Till. 4,17, 143 
1419 DATA DO#.4,19.112.RE.d, 13: 13% 
‘#4,1F76.MI:4, 21.237, FA, 4, 23,73 
1424 DATA FA#.4,24,15r,3S0L, 4,26, 24, SÛL#: 
+: 27:164, LA, 4,29,69, LA#,4,31,3 
1459 DATA S1.4,32,219%, 00,5, 34, 246, DO: 5: 
Dérden RE, 0,39, 189 FE#, 0, 41,141 
1444 DATA M1,5,43,219:FA: 5:46, 118, FA#, 5, 
He SOL, 5, 52,39, EOL#,5.55,6S 
24 DATA LA,S,55,138, LA#. 5,62: 
181, D0.6,89,15%: 008,6, 63.195 
1464 DATA FE.6, F5, 69.RE#.6.79,191,MI1.6.5 
4,125FA.6.89: 131 
14F4 DATA FA#.6,94.214,S0L.6,198, 121, S0L 





,FE#, 4 





3.51,5.65 


69 


70 


#.6,186. 115: LA. 6. 112,139 

1454 DATA LA#. 6,119; 124,571,6.126, 151,700: 

F1254.36,T0#,F, 142,274 

1420 DATA FE ; on LES RER, ol. 126 MT, 
1168: 294,FA: Fr: 178 

1506 DATA _FA#: 7 .l: 

LH#:r:212, 2384, LH; 

1514 DATA LA#:r 

1524 FÜRLE 4er L 

ÉG+S3z1- 632: Er=û 
234 POKES 4295 FEV: POÉESQUS, Ms 

KG: POIÉESAZSE, C1E+F 

1544 PÜUÉESAZFE a PORESSETS, BG: POLE SET 4 

: QE 'FÜOÉES SE FE 

es PES 







225,143. LA#, 7,228, 24% 
ï nn 
7É:POKEL. D :HEXTL : A2= 










:POKES 4234 









RE 





1528 FORE= BTOC: FORQUE ATOS, SC: HEËTAN HE 
IE 

1e FOÉES 4276, I: FORSSATOSG HET: BESREX 
1600 IFESYHETHENPOEES4SFE, I: FORESSZSE, €: 
FOEES4296,. 4: G0T0114 

1614 POKES4SFÉ., I'GOTOEdA 
1624 FEM  HERENENENENE 
24 FEM  %# DESERYAT IONE 

1644 FEM  HéRERAREX EM ER ER MIEEE 

165 ne 4 REMARQUES ele" 

1669 FEIHTTABGSAUCE LOGICIEL FÉRMET UE T 
ESTER DES AIS SUIVANT TIFFERENTS FARFAME 
TRES" 

1664 FRIHTTAEES 2: "MNX LA MODULATION M: TI 
EHT IE SCIE, TRIANGLE, RECTAHNGLE, BRUIT ELA 
HC 24m" 

1654 FEINTTAESS3" A ATTAQUE B:CVITESSE À 

LAQUELLE LHE HOTE ATTEIHT SH HIYEAL "; 

1694 FRIAT'MAETMUNS, A" 

1F69 FRIHTTAESS:"4 CHUTE M:CYITESSE A LA 
QUELLE UHE HOTE TOMÉE DE SH HIVEAL DE* 











1-14 FRIHT"YOLUME MAXIMUM 4 SÛH HIWEAL IL 
E SOUTIENT). 10" 

1F24 PRIHTTAESFISHE MAITÉSS, 1: PRINTSRE 
1734 FRINTTAES AT SOLUTIEHNT S:CDLREE FEH 
DAHT LASUELLE L'AMPLITUTE RESTE 4 UH HI 
EAL LL 

1744 PRINT" FIXxE:, 4e" 

1Fa4 PÉINTTAEIS 1: "4 RELACHE Æ : CYITESS 
AYEC LASMUELLE LE SOH FASSE IDE SÛH HIYEAL 
1F68 FRIHT" UE MAINTIEN 4 @5, mm" 

1774 PRINTTAERÉFISHE: MAITÉSS, 1 'PÉIHTSRE 
1°54 PRIHTTAES1Z2"4 FILTRES nm" 

1799 PRIHTTARÉS "A FILTRE FASSE-EAS M: 6L 
ES SOHS,AL-DELA D°UME FREQUEHCE LE COUFIU 
RE, ": À 
1544 FRINT" SEROHT ATTEMUES FRÛGRESSIYVEN 
ETS." 

1214 PRIHTTAE(S1"4 FILTRE PASSE-HAUT Æ: 6 
IHYERSE DU FILTRE CI-DESSUS :, 49" 

1224 PRIHTTAE(S1" A FILTRE FASSE-BANTIE M 
CIL HAUTORISE LE PASSAGE QUE LUHE ":; 
1539 FRINT"'ETROITE BANDE DE FREGLENCES), 
LIL 





1244 FPRINTTAESS:"4 FILTRE FASSE-EAS ET PF 
SSE-HAUT SCIHVERSE DU FILTÉE FASSE-EAH 
LE, #0" 
1854 FPRIHTTAELFISHE MAIT 653, 1 'PRIHTSRE 
1864 PRINTTAEES)"EMET VOLS VOULEZ EHTEHI 
FE VOTRE COMPOSITION. EXTRACRDIMNAIRE J'EH 
SUIS": 
1574 FRINTTHESS 3" SUR, REFONDEZ ‘1° À LA 
QUESTIOH “QUELLE HOTE VOULEZ VOUS?°, 49" 
1284 PRIHTTARCSIMLES HOTES DIESES SONT F 
EFRESENTER PAR #CPAR Ex. SOL# OL DO#N4" 
1598 FRIHTTABSSU"PQUE REJOUER UN AIF AYE 
C DES PARAMETRES DIFFERENTES CHOISISSEZ " 


A PEIHT'LE MENU C2#8#" 

114 FRIHTTAESFISHE: MAITÉSS. 1: FRINTERE 
924 FRIHTTAEÉS "A POUR SIMULER UH CLAYE 
H ere "1 

1334 FEIHTTAECS 5 "ATTAQUES ES, CHUTES 1 à, SOU 
TIEHT{H. RELACHECANïAYEC LES I£HT DE SCIE 
Re" 

1344 PRIHTTAERSS 
HÛHE ee" 

1956 PEIHTTAESSS "ATTAQUESES 5, CHUTES 1%. SOL 
TIEHTSA5, RELACHECGIAYEC LE TRIAHGLERM" 
1966 FEIHTTHESFIMLES DUREES DES HOTES 50 
HT AFFICHEES FAR OETIRE CROTSSANTCHOIRE, " 


"4 FOUR SIMULER UH #rLOP 


1974 FRIHT"'HOIRE POIHTEE... 1," 
1284 PRIHTTAESON "NA EÛHME CHAHCE mare 


1994 PRIHTITARSFIEHE MAITÉSS, 1: GOTO11E 
2446 FRINT"I";TAESIZI"A DOMNEES ame" 
214 PRINTTAESE) "POUR EXECUTER L'AIE QUE 
QUS AYEZ EHTEHII, IL FAUDRA FAIRE : 49" 
24 PRINHT'FORLESSSTEZ TO 54296: FOKEL 4: H 


PRINT'POÉE 49, Mie 
PRIHT"'POÉE 54295, "31% 
9 PRINT'FOKE 94294, "EG 
PÉIHT"ROÉE 54274, "; El 
FRIHT'POEE S42r5, "GE 
PEIHT'POEE 4296, ";154+P 
FPRIHT'POÉE S4Zrr, "37H 
PEIHT'POEE S42r8, "ie 
FPRIHT'REAI H,L,TE" 
FRIHT"IFH=-1THEMFUEÉES 
PRIHT'PQÉE 54273, H" 
FRIHT"'PORE 54272, L" 
FRIHT'POÉE Géré, "3: I41 
FRIHT"FORT=1TODR:HEXT" 
21F4 PRINT"'POKES4Z7ÉE, "OT 
2184 PRIHT"'GOTOGLIGNE OU 





Et Li 


4296, 4: EH" 


Ti EN Be 0) PJ ee DOM NME 
D oo RS Ge mme 


SE TROIYE ‘REAII 


2190 FPRIHTTAESFISHE : MAITÉSS, L':'FRIHTSRE 
2244 FRINT"A HAUTE FREG, @":iTAES 152" 4 EA 
SE FFEG, M':THESSA" A DUREE ae" 

2219 A=A 

2224 PRINHTTAES FO): FPEEKCA32+A; THBC2H) ;FEE 

ÉCE32+A+10: TAESEZI: PEEKCEGZ+A+21#15, 625 

2234 A=A+2:1IFA=SSORA=3A THENPRIHTSHÉ#: MAI 

TÉ53, 1 

2244 IFA:=GTHEHPEINHTTAESS2SHE : MAITESS, 1: 

GOTO114 

22574 GOTOIZ224 


cou LO 


EMOSONS li 








par J. Rouh 


Ce programme est destiné à montrer les effets des variations de 
la forme d'onde, de l’enveloppe d’une note musicale et à en 
modifier le timbre grâce à une plus ou moins grande richesse en 


harmoniques, générés par le SID. 


Ce dernier offre d’autres possibilités (synchronisation des voix, 
modulation d’une voix par une autre) qui ne sont pas utilisées 


dans ce programme. 


Utilisation du programme 


Démonstration sonore 
avec dessin des formes d’ondes 


La visualisation de la forme de la note amène le démons- 
trateur à fournir des explications orales ou au tableau. 
Pour un cours de 6°, nous avions en plus un micro bran- 
ché sur un oscilloscope, pour visualiser le son d’une 
flûte, d’un piano ou d’un sifflet. 


La programmation utilise deux types d'instructions : 


1- instructions Simons’Basic, pour jouer une gamme à 1, 
2 ou 3 voix (à l’octave), ou une petite partition ; 

2- instructions Poke lorsque les instructions Basic sont 
insuffisantes. 


En particulier, le Simons’Basic ne semble pas permettre 
la programmation de la RELACHE de la note, et le 
manuel est muet sur l’instruction qui permet de régler la 
largeur d’une impulsion (le taux de remplissage). 

Les informations qui nous manquaient ont été puisées 
dans le Programmer’s Reference Guide. 


Recherche en vue de l'écriture d’une partition 


Elle peut s’ajouter ou prendre la place de la partition 
actuelle dans la procédure PARTITION. Dans ce cas, 
s’aider du manuel Simons’Basic. 


Pour une démonstration simple, choisir d’abord les ins- 
tructions Poke, et, successivement, les formes d’onde : 
triangulaire, en dents de scie, carrée ou rectangulaire. 
Attaque, chute, soutien, relâche=8,8,8,8 durée de la note 
#,5 seconde. 

Puis de même avec : 

ACSR=2,3,4,8 durée 9,5 

et enfin : 

ACSR=1,2,9,0 durée @.5 


On notera que le niveau de soutien ne descend pas à 
zéro. Il s’agit d’un défaut du SID dont le dessin tient 
compte. 


Graphisme 


Pour les durées plus grandes que 9,5 seconde, l'échelle 
horizontale n’est pas compressée et le dessin est incom- 
plet. 


Si ce listing vous paraît trop long, ne copiez pas les lignes 
964 et 999, ni les procédures PRESENTATION 996 à 
9529 et CIF 9599 à 9719. 
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349 RENM HAMMAM MARNE RAAENAERENANAEENE 
919 REM * # 


924 REM # DEMOSOHS # 
939 REM # J.ROUH- MARS 835 # 
344 RENM # 


e * 

250 REM HAMMAM MMM MRMRNANMAANEEMIRAENNNE 
964 EXEC CIF 

974 EX“EC RAZ SOH 

984 CSETA:PRIHT"T" 

934 EXEC PRESENTATIOH 

1444 PRINT"CI" : COLOURG;, 4 

1914 PRINTAT(G,G3'TJINSTRUCTIONS S1M°5 EA 
S.(9» OÙ POKE.(13":INPUT N ‘PRINT 

1929 IHPUT"FORME : 4, AAS ILE, Bar 
3F:PRIHT 

1934 IFF=6THENPRIHT"CARRE (6), RECTANGLE£3 
A 142, IMPULSIONC152":IHPUT L£Z'L1=9 

1431 PRIMTAT(12, 112 "VRAI CRIS TR 
BD" :PRIHT 

1949 FRINT" MTTAQUE, CHUTE, SOUTIEH, RELACH 
E CMIH 1,MA#% 15 POUR CHAQUE FARAMETRE" 
1941 INPUT A,C,5,R:PRINT"E!" 

1642 IF A=G THEHA=1 

1943 IF C=4 THEHC=1 

1944 IF 5=4 THEHS=1- 

1945 IF R=G OR H=G THEHE=1 

1946 A=A AHD1S5:C=C AND1S5:S=S ANDIS:R=R À 
HI15 

1454 INPUT"'UUREE D'UHE HOTECEH SECONDES: 
M; T:T=1008G#T/15,6 

1955 D=@: INPUT "DESSIN EMYELOPPE ET 51G 
NAL €1=QU1)";D 

1456 IF = THEH1478 

1964 K=1'EXEC DESSIN EHYELOPFE 

1861 EXEC SIGHAL 

1974 CSETA:FCHR18,4.39,5,324 

1494 IF H=4 THEH EXEC SIM 

1199 IF H=1 THEM EXEC POKE 

1141 GOTO1418 

1192 : 

1185 PROC SIN 

1114 PRINT ATÉG,183"GAMME 13 PARTITIUH 
(2) OÙ STOP (@)'":J=9: INPUT J 

1111 IF J=4 THEH1914 

112 IHPUT'"1,2 OÙ 3 VOIX"; V0 

1125 IF YOZ1THEH IMHPUT"'A C 5 ACCOMPAGHENM 
EHT";:A1,:01,51 

1126 IF VO21THEMNAL=A1ANDIS :C1=C1AND1S : 51 
=51ANI15 

1139 YOL15 

1131 UAVE1, 29899908 : UAVEZ2, 99820498 : HAYESZ 
. 66444048 

1149 IFF=4THENWAYVE1 , 90419905 

115Q IFF=4ANDYO=2THENUAYEZ, 04412888 

1169 IFF=4ANDYO=S3THENWAVEZ , 99919008 : HAYE 
3,99910484 

1179 IFF=STHENHAYE1, 90196698 

1189 IFF=SANDYO=2THENHAYEZ, 99125990 

1190 IFF=SANDVO=S3THENWAVEZ , 90100608 : WAVE 
3,001908888 

1206 IFF=6THENYWAVE1 . 21000600 : POKES4274,L 
1'POKES4275,L2 | 
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1219 IFF=6 AHDYO=Z2 THENHAVE2,99109099 
1224 IFF=6 AHDYO=3 THEHWAYEZ, 85199688 : HA 
VE3, 94144444 

1239 IFF=7THEHHAYE1, 199985@n 

1244 ENYEÉLOPE1:A,C:5,R'FOR I=2TO3:ENYELO 
PE I:R1,21,S1.@:MEATI 

1254 IF J=1 THEH EXEC GAMMES 

127A IF J=2 THEH EXEC FARTITION 

1329 GET ÀA$:1IFA#$=""THEN114 

1339 VOLA 

1335 END PROC 

1349 : 

135@ PROC PFOKE 

1369 FORI=54272T054296 : POKEI , 9:MEXT 

1379 POKE54274,L1:FOKES4275,L2:REM FULSE 
1371 FCHR18,9,39,4,32:PRINT'FILTRE PASSE 
-EAS(1) OÙ PASSE-BANDE(2)" 

1372 PB=9: INPUT PB 

1373 IFPE=1THENPE=16 : ELSE : GOTO01384 

1375 IFPB=ZTHENPE=32 : ELSE : GOTO1388 

1376 POKES4294 , 964 : POKES4293, @: POKES4295 
1 

1389 RESTORE : FOKES4296, 15+FB 

1394 POKES4277, AK16+C 

1498 POKES4278, Sk16+R 

1442 READ HF,EF 

1493 IFHF<ATHEN1460 

1419 POKES4272,HF : POKES4273,BF :REM NOTE 
1429 POKES4276,21F+1 
1438 FOR I=1T0 T#14 
1449 POKES4276,27TF 
1458 FORI=ATOSA:MEXT 
1451, GOTO1492 

1464 GET B$:1FE#$="'"'THEN1384:ELSE :GOTO147 
g 

147 END PROC 

1475 DATA37,17,63,19,154,21,227,22,177,2 
5,214,28,94,32,75,34,-1,-1 

1489 : 

1499 PROC DESSIN EMYELOPPE 

1594 HIRESA, 13 

1591 LOW COLG,1,:9:TEXT199, 19, '"SENVELOPPE 
"",1,1,8:HI COL 

1519 IFACSTHEHK1=6 

1529 IFA>7THENK126.35#2T(A-8) 

1539 IFC<STHENK2=6 

1532 IFC>7 THENK2=6,5#2T(C-8) 

1533 IFR£STHENK3=6 

1534 IFRD7THENK3=6. 542 TCR-82 

1549 #(12=9: Y(12=290 

1539 XC2)2=A#K1 : 7623=9 

1551 IFXC2)25>194T THEN CSETY:EXEC MESSAGE 
1 

1352 IFX(292329THENX(2=329 

1553 IFS213 THENS=13 

1569 XC3)2=XC2)+CHkK2#(1-5/152: Y(32=167-1 
67#5/13 

1561 IFXC322>10#T THEN CSETO:EXEC MESSAGE 


Pa 

1562 IFX(322320THENX(32=320 
1570 X(4)=T#k10-RHK3: YC4)2=7C3) 
1580 IFX(4)<XC3)THENX(4)2X63) 


:MEXT 
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1599 HCTi=T#14: die ne 
1591 IF fésiistdgt THEH ;: 
1592 IF T232.1 THEHX 643= 
1595 CSETZ 

1644 FORI=1IT(Od 

1619 LIME “ci; Tilt, 
1624 HEATI 

1634 GETES:IFZ#F=""THENIÉ ZA 
154 EMI PROC 

165 

174 PROC MESSAGE1 
1714 ea, die 
JE TRES LONGUE fi 
1r24 EXEC EEEF 

\ PAUSE 1 
124 EMI PROC 
1759 FROC MES SAGEZ 

1769 FCHR1S: ÿ, 39, 4,22: PRINT :FAEIHT''ACHLTE 
SSHNT LE TEMFORT 

lFTOMENELSEEER 

17r9 PAUSE 1 

re EHI FEQC 

334 PROC Fe 






PS Ep D LP OA D pi EH 






4,32: PRINT: PRINT MTTAG 
EPASSANT LE TEMPO 


rer 





de 






D pe 
a It 12 





DR PPRLRELUXE EL 


A 
EX 


IF F= . THEHEYEC TÉTAHIS 
IF F=5 THEHEXEL DEHSCI 
IF F=é THEHEXEC CARRE 

HE* Te 


CA EN A LA CN NL Ba me 


ni 


Ed et jet jet et et OO OS OU D mt 
A 1) Pi © DO O0 JT B LB RO PIRi mn 


Pas CZ)#r1 





! VE 1 =Y2 

IF. F=4 THEMHEXEC TRIANG 
IF F=5 THEHE*EC DENSCI 
IF F=é THEHEXEL CARRE 


DANONE 


I re 1 PO ee 9 CO St 9 QD mat 





S154 ai4 THEHKGGi=H Ca N+S 
S164 STEF19 


5179 IF Ée 4  THENEXEC TEIANG 
n1°1 IF F=35 THEMEXEC DEHSCI 
mlré IF F=é THEHEXEC CARRE 
2194 HEXT 

2191 IFK#2324THENS 


AA ASE DATE ECS ne dun rack di# 


on En En + 
Fi F9 3 RO T 


14154 THEH dis dits 
2 THEHSZ61 

d (4 T0 XCS)STEF18 

EVE ' PS LLEC kr. u 

2244 IF F=4 THEHEYEC TRIANS 

Jé41 IF F=5 THEMHEXEC IDEHSCI 

242 IF F=fé THEHEY#EC CARRE 

eg HEXT 

2e61 GET A'IF A$="" THEHS261 

seés END PROC 





Di hs pu 
Ti re ii 


ni # 


F4 
_ 
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S267 HIFESO, 1:Y=150:EXEC 
5270 PROC TRIANG 


TETANG 





EX TIGE, 14: 






RONDE TEL ANGUILATRE 
sers REM IFr< THEH #=0 
Jecg LIME 4,244, #45, 71 
2294 LIHE #+5,7.#+19,296, 1 
EHI FRQC 





(al 
1 


PROC DEHSCI 
IFASSTHEN LOM COL, 1,42 TEXT168, 18, 
ERA CRNETS MTIENS ET EME MSER EM AIMENL 
2334 LIME %.,244,%#4+16,17,1 
2344 LIHE #4+16,17,%+10, 244,1 
ESS EH PROC 
5364 : 
eu PROC CARFE 

<] ‘ THEHLOH COLA, 1.4: 
RTE CARRÉE OI RECTANGULAIRE", 
ls 

2394 IF LEZ=S5 THEH #1l= 
Saa6 IF L25%8 AHI St THEH “1=2 
2444 IF LZ=15 THEH ; 
2414 LIHE %“,;, FAN 0e FRE 










ns de 
1.S8:HI CÙ 





Tati 





4 LIHE Dre 
1, AA, 
EHII PROC 


A, 1'LIHE +41, A 


PROC. GAMMES 
A$="11C en tuer 





62e IF VO:1 THENAF= ALF+ASE 
6934 MUSIC T.A$:FARI=1TOSA HET 
EG PLA'r1 

£444 EH FAQ 

CASE 

‘964 PROC PARTITION 

F1 F1$= "1 GE SC SAS" 

FRA PES" GE CS DIS SE 4 MG ONE 4 4 pl" 
FA PES "TT 44 id ME OT STI SI" 
F4 P4t= "TI ES CS MISE dd me cf md 
FES PSS "TI ESS SAISIE 44 4 id | 


ua 


ps: 















=. 
>] 





FREE G$= "TE AGIEN " 
7470 Df=" EAST" 
HS CES RGITEEN " 
FA9E Cit= "DGSE" 
7104 AF= "DGSE SN" 
7119 P1S$=INSERTÉGE,P1#,11) 
7124 P2F=INSERTDS, 28,29) 
7134 PSF=IHSERTIOE PSE, BE: 
P3F, CLEH: 
149 P4 
1 4 : 
71: 


NT -J- 
TRES 


A pass IHSERTCAE, Pdf, (LEHEFS# 1-30 
716 FAF=IHSERTIIE., P4$, CLEHCPFAES-E 
rira F4f= INSERTCGE F4, ÉLEHEF4F)-5 
PISE PSE=CZE+PSE: FSSSINSERTLGE. PSE, {LEH“ 
PERD ETENT 






J- 





LSA4SE TON 1 27456789 1 2456 TE 12545 rEI 
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F194 
T299 
r214 
F9r8 


PS$=IHSERTÉ AS, PSE, CLENCPS# 5-35 à 
PS$=INSERT(CDE,PS#, (LEMCPS# 6 5 5 
PSS=INSERT( GE, PSY, CLEMNCPS#3-251) 
MUSIC T,F1$+P1F+PZ#F+PEF+F4#: FLATI: M 
SIC T,PI$+F1F+PZF+F3#$+F55 : PLATI 

F989 EHI PROC 

7994 : 

8844 FROC FEEEF 

8414 WAVE 1.44414464:"#0L15S: 
m':PLAT1 : OLA 

2924 EHD PROC 

8149 PROC FAZ SÛH 

6119 FORI=S42727054296 : POKEI , B'MEXT 

5129 EHD FROC 

9944 PROC PRESEHTATIOH 

9495 EFLASHEZA, 14,1% 

9414 PRINTATSS, 1052 aPROGRAMME DE DEMOHST 
EATIOH" 

9424 PRINTATES, 1250 
9454 PAUSE Z:EFLASHG 
9649 FRIHT":" 

3454 PFRIHT" CE FRUGEAMME HECES 
“EXTENSION SIMONS BASIC" 

3964 PRIHT" IL A ETE COMNCU FOUR MONTRER 
L'EFFET D UHE VARIATION HE LA FORME " 
2474 PRIHTATEZ27, 43 "TSONDE ET DE L'EHYELO 
PFE L°UH SOH' 

3984 FRIHT" IL FEUT AUSSI ETRE UTILISE F 
QUR METTRE AU POINT UNE FARTITIOH MUSICA 
LE " 


MUSIC16, CE 


D'EFFETS MUSTCALE 


SITE L 


9999 PRINT:PRIHT" IL OFFRE Z POSSIBILITE 

3144 FRIHT"1-GEMERATIOH DE SOHS AVEC LES 
IHSTRUCTI-ONS SIMON*S BASIC" 

3114 PRIHT"2-GEMERATION AVEC LES FOKES" 


9115 PRINT 

3129 PRINT"'SIMON"S EASIC PERMET L'ECRITU 
FRE FACILE DE SÉQUENCES MUSICALES, 

9154 PRIHT"MAIS LA CHUTE DL SH EHTFRE 2 

NOTES SUCCESSIYES ME FEUT ETRE COMMAHDEE 


9135 PRINT 

3144 FRINT"LES FOKES AUTORISENT CETTE Cû 
MMAHIDE AINSI QUE I‘AUTRES EFFETS SPECIAL 
# LU 

3145 FRIHT 

9159 INFUT"SUITE,PRESSER RETUEH": 
JE LL 

3164 FRIHT" 
9179 FRIHT 
2154 PRINT": 
TIOH," 

9196 PRINT" LES POKES ME PERMETTENT PA 
5 DE JOUER UNE PARTITION" 
3288 FRIHT"G2: FORMES D‘'OMIES:; 
HD À Ill ERUIT" 

9306 PRINT"Q3: REGLAGE D'ATTAQUE,CHUTE,S 
OUTIEH, RELACHE. MIMH=1,MAX=15S. 

3314 PRINT" 1 CORRESFOND À 14 MILLISECO 
NDES" 

932A PRINT" 
NIIES LL 


1234567869 01234 


A$:PRIH 
UTILISATION D FROGRANMME" 
CHOISIR LE TYPE D'IHSTRUC 


7 CORRESFO 


& CORFESFOND À 98 MILLISECO 


HSÉé re 0123456789 1234567289 


FAGE : ee 
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9329 PRINT" 15 CORRESFOHID À & ru 
934 PRINT" LE SOUTIEN EST UH 
ET HOH UHE DUREE" 
935@ PRIHT 
9364 PRINT" AVEC LES POKES:" 
9374 FRIHT'LE FILTRE PASSE-BANDE RESTITU 
E UHE SIHUSOITE 4 FARTIR D'UMNE FORME " 
9389 PRINTAT(Z26:18 “TRIANGULAÎRE" 
9399 PRINT" LE FILTRE PASSE-BAS A UN EF 
FET UH PEU MOIMS ACCENTUE" 
9446 IHPUT "SUITE,PRESSER RETURH":A# 
9419 PRINT" 
9429 FRIMT 
9434 FRIHT" PRESSER FETLEN POUR YALIDE 
FR CHAGLE FREFONSE. " 
9444 PRIHT"AU DEUXIEME PASSAGE,LES REFOH 
SES PFRECE- DANTES RESTEHNT AFFICHEES, " 
3454 PRIHT"'PRESSER RETURN SI ELLES DEMEU 
REHT YVALABLES,SIHOHN LES CHAHGER, " 
9464 PRIHT 
3474 PRIHT"EH MODE GRAPHIQUE,Z FIGURES 3 
E SUIVENT. PRESSER RETURH POUR PASSER " 
3424 PRIHTATÉ28,143"DE L'UME A L'AUTRE, 


HIIES" 
AIWEAL 


9498 IHPUT"'SUITE,PRESSER RETURH";A# 
nr FRINT"1" 
9544 PRIHTAT(S, 21 
JOUER" 
2514 PAUSEZ 
3524 EHD.FROC 
3534 : 
9539 
3644 
3614 
3624 


"MAINTENANT,A VOUS DE 


FROC CIF 

COLOURE , 7 

HIFESA,F 

CIRCLE164,144,94,94;,1 
TEXT129,74,"a0 I F",1:8,16 
TEXT34,54, "CLUB INFORMATIQUE" ,1,1, 


TEXT144, 144," SCOLLEGE FLEMIHG",1:1, 


4 LOH COLA1,14,48 

TB CIRCLE169,194,144,54,1 
EFLASHZA, 14,14 

PAUSES 

EFLASHE 

EHD FRIC 


1233456789 5125456799 1224567689 1123456789 « 


RECTIFICATIF 


Ou l'on voit combien il faut se méfier d’un 
équipement rebelle et d’un utilitaire perfide. 


Contrairement aux indications données dans notre der- 
nier article, il était impossible de recopier fidèlement le 
listing de CARACTOR 

Car CA SAUTE AUX YEUX, les lignes 139 à 74ÿ 
sont parsemées de caractères accentués qu’il est impos- 
sible d'obtenir avec une imprimante standard Commo- 
dore, à moins de le faire exprès, mais ce n’était pas le cas. 
Et bien oui, ça saute aux yeux, pourtant ce détail nous a 
échappé malgré de multiples vérifications. A présent 
vous le saurez : il est possible, même obligatoire, 
d'imprimer des caractères accentués si vous équipez 
votre imprimante CBM d’une ROM francisée et que 
vous appeliez tous ces symboles lors d’un listing. Encore 
faut-il parfois en tenir compte. 

En outre, vous avez probablement remarqué dans nos 


RENM ARENA AE AAA NAME 
FREM * 
REM * CAFACTOFr 

RENM %# 

REM # DOMIHGQUE 
FEN 

REM AA AE AO MORE MORE 
GOTO2334 


SAELOHS 1955 


D'EUROS L 


REM ### ROUTIHES IDE SAISIE ### 
GETAS:IFAF=""THEN4G 
AA=ASCÉAE 3 : RETURN 


FORH=1T01 
TA=PEEE (2931: IFTAEZ6ATHEHH=14 :M4=1 
POKE193.4: HET: FETURH 


119 RE ### EDITION ECRAH ##%# 
124 FORH=GTOE : FRIHTL#CH3" 

3: MEAT : RETURH 
134 
144 PRIHT" és: 
COMMODORE 1 ": 
154 PRIHT" ICARACTOR| 
COMMODOQRE 2 "; 
168 PRINT" 
ANCIEN JEU "; :RETURH 


mini. COPIE DU JEU 
az, COPIE D JEL 
ali. REVISION D°LH 


PRINTL#6 LA. 


PRINT" ICARACTOR| 
PRINT" —— 
" ; : RETURH 


PRIHTL#CSSTAEC18) "na 
PRIHTTAES 183 "TA M TA 
PRIHTTAES 15: "A M mi qy 

A PRIMTTAES 122 "84 

A PRINTTAB“1S:"R4 M M 
PEIHTTAES16:"R4 Mi M 
PRIHTTAES 152 "4 M 
PRIHTTAR(155"4 


derniers numéros que la plupart des listings étaient édités 

sur 40 colonnes, ceci pour gagner davantage de place 

dans les pages de Commodore Magazine. A cette fin, 

nous utilisions un petit programme auquel nous accor- 

dions, jusqu'ici, toute notre confiance. Pourtant, au 

regard des lignes 659 à 74ÿ, nous savons maintenant 

qu’il méritait quelques modifications. C’est chose faite 

maintenant. 

Il n’en reste pas moins que tous les lecteurs intéressés par 

CARACTOR et DESSIN RAPIDE, dont vous êtes, c’est 

certain, sont encore frustrés de ne pouvoir utiliser ces 

programmes. 

Aussi, nous vous prions de bien vouloir trouver les lignes 
nécessaires au bon fonctionnement de ces deux program- 
mes. 

Nous précisons, malgré ces méchants listings cause d’une 

avalanche de courrier, que ces programmes fonctionnent 

parfaitement. 


FRIHTL#É1635PCC 180 "men, SORTIR" 
PRIHTSPCS 1653 "am, WOTR":PRINTL#(EZ1 
6182 "Si, SAUVER" :RETLURH 
PRINTL#4 32" CÛFIE DU JEU EH COURS 
":RETLUEH 
544 FORHESTOZ :PRINTLS(CHI" 
"3: MNEËAT :RETURH 


2e0 IFRGATHENPRIHTL#(8) SPC 182 "RCARACTER 
M':CPF: "0 RANGE!M":RG/=0 
374 FORN=9TO21 : PRIHTL#{MISPC( 282"... 
sus": HEXT:RETLRH 
384: 
394 PRINTL#(5)" m1M. GRILLE SUIVANTE MCRS 
RM. POUR POINTER UH ": 
408 PRINT" CARACTERE AM. ..POUR AFFICHER 
SON DESSIN "; 
414 PRINT" 
": RETURH 
429 


434 PRIHTIL#(93SPC(É 28: "a+. . . REMPLIR" :PRI 
HTSPCCZ285 "4-5, . . EFFACER" 
449 PRIHTSPCEZ8 53" é 
+58 PRINTSPC(282" 8€. . . . MONTER" : PRINTSFC 
(282 "4=m, DESCENDRE" 
468 PRIHTSPC( 285" ; 
474 PRIHTSPCE283 "#0. , À GAUCHE!" :PRINTSPC 
C8", ,A DROITE" 
454 FRIHTSPCÉ ZE" . 
498 PRIHTSPCEZS "I, . IHYERSER" : PRINTSFC 
(28: "aCn. .., COPIER" 
294 PRIHTS5PC(285" : 
214 PRINTSPC(ZS: "EN, . RANGER": RETURN 
29 : 
239 PRIHTIL#(9)ÿ" BB AEBCDEF G"':PRIHT"'A 
HIJKLMH O0" 

244 PRINT'N P GR ET UV M':PRIHT'A % 
& EE 4 T<" 
234 PRIHT"A ! 
PRINT'N € 2 # + 
569 PEIHT"E 9 1 


: ei > 70 


MA+CHRES YU +" # La 7 £& eu: 


AL 
—.f 


2 5 45 6 7":PRINT"'MN 8 3 





274 K=G:RETURH 

234 

274 PRINTLS C9)" ER ST L'ÉPRINT'A 
CR ER Ti 

684 PRIHT"M ÉÉ SV) ;: < O":PRINT'M # | 
++i ln 
614 FPRIHT'N om 1 # l''PRINT'O #4 F 
| e st 

624 PRINHT'M re + + 4 UN OU" PRINT" 
Js . J Li] " 

632 k= 1:RETURH 

fus 
34 PRINTL$(9 2" GRBNRANENCORERF AG": PRINT" 

MAN ILMENL ENENO " 

664 PRIHT'MÆPROMENENT MUR": PRINT" ML: 

RETREMCRENONTAE-" 


67 PRIHT'ME MM" +CHRS C4) +CHR# C4 )+"I 
HUÉSREMENE 2 PRINT MSC NE ENEDL, NEO, NL" 

684 PRINT" MANIERE": PRINT" ARE 

ME M MEN" 

694 K=2:RETURH 

798 : 

714 PRINTL#CS" MAMAN PRINT" 

BI BEF ALIT-JLAT" 

724 PRINT "ME INR NE ADO": PRIHT" RH 

DU IRRONHE RE LRHTATN" 





AIX 


s% TON 

sr NON 
Es 
11 Des configurations musclées complè- 


tes, fiables et immédiatement opéra- 
tionnelles. 


m Commodore 610, 128 Ko 
eclavier avec bloc numérique séparé et 10 touches 


programmables pouvant donner accès à 20 fonctions 
différentes, 

e interface IEEE de base et RS 232, 

e BASIC résident 

au prix exceptionnel de 3450 F TTC. 

& Commodore 700 

e écran orientable, monochrome, 25 lignes de 80 caractè- 
res, 

e clavier amovible, bloc numérique séparé, 10 touches 
programmables pouvant denner accès à 20 fonctions 
différentes, 

e microprocesseur 6509, 1 fois 1/2 plus rapide que le 6502, 

e interfaces IEEE 488 et RS 232, 

e BASIC résident. 

e Un double lecteur de disquettes 8250 LP 
2x1 Mo, 
disquettes 5” 1/4. 

L] Commodore 710 - 128 Ko 

au prix exceptionnel de 5450 F TTC. 

L] Commodore 720 - 256 Ko 

au prix exceptionnel de 6450 F TTC. 


F3 PRINT NI MIT NL REA l': PRINT" ÆL 
DPI DEAN A HULL." 
40 PRINT'MRI APAHAHME DEN BE": PRIHT" ART 
MX L Me DEEE Pa" 


Fo K=GS'RETLRH 

réa : 

Fra REM ##*# CHOIX DL JEU ##%# 

34 PRIHT"9":PX=0: 1=4:.J=G:GOSUE144 
f34 POKE195, Q:GOSUE4Z 

846 IFAX=4STHEHGOTOS7A 

S14 IFAX=SATHENJR=IR+2948 : GOTOS7@ 
S24 IFAR£=FÉTHENS5G 

530 IFAX=SSTHEHPRIHT"T":EHD 


MOTITIFICATIOHS 
DESSIN ÉHPITDE 


914 IFA$="G"THENX=X-1 : TIC 
228 IFA$="I "THEHX=X-1 : D=32 
234 IFA$="L"THEHX=#4+1 : D=C 
249 IFA$=" a" THEHA=4+1 :T=32Z 
294 IFA$="B"THENr=7+1 : DEC 
269 IFA$=""" THEN r= T7 +1 : D=32 
ar@ IFAF="H"THEHT=T-1 : DEC 
284 IFA$="I "THENY= 7-1: D=32 


COMMODCORE 610//710/ 7/20 
# Des configurations musclées 


3 MICRO-ORDINATEURS PROFESSIONNELS 


À DES PRIX STUPÉFIANTS 


La vocation professionnelle de ces matériels, leur rapidité 
de traitement, leur confort d’utilisation en font des outils de 
gestion autonome. 

En option, liée à l’achat de cette offre, nous vous proposons 
l'imprimante MPP 1361 (132 colonnes, 150 cps) pour 
4950.00 F TTC (pour les imprimantes à marguerite, nous 
consulter). 


Un Commodore Plus/4 a gagner par tirage au sort 
sur les 10 premières commandes reçues. 
D CS CN UE CN CN OS UN ON EN 


BON DE COMMANDE 


à retourner, accompagné de votre règlement, à : 
Procep, 9, rue Sentou - 92150 SURESNES 


Nom 





Offre 720 


Offre 610 
TTC 6450 F TTC 


Offre 710 
3450 F C] 5450 F TTC 


MPP 1961 Logiciel oholISlisensarrsrsmesememins 


4950 F TTC 
Ci-joint chèque de F ......................... TTC, à l'ordre de Procep. 
Offre valable dans la limite des stocks disponibles. 





LE PASCAL 
DE A àZ 


3° partie 


Bernard Fontaine 





Maintenant que nous connaissons les principaux types de 


variables (entier, réel, caractère et booléen), nous allons découvrir 


‘ 


une nouvelle manière de définir des variables qui permet d’avoir 


des listings plus lisibles (c’est très important). 


De plus, nous verrons les différents types de boucles que nous 


avons à notre disposition dans “Oxford Pascal”. 


Les variables “Record” 


J usqu’à maintenant, les variables n'étaient définies que 
par leur nom : nous avions 1 nom pour 1 variable; le 
type Record permet d’avoir 1 nom pour plusieurs varia- 
bles. Pour différencier les variables, nous devons définir 
une extension. 

Par exemple, pour traiter en Pascal, un problème de 
géométrie dans lequel un point est défini par 4 nombres 
correspondants aux coordonnées dans le plan (x,y) et à la 
vitesse (Vx, Vy); définissons 2 points, “pointdeb” et 
“pointfin” avec les extensions x, y, Vx et Vy. 

Dans la zone de déclaration des variables nous mettrons : 


Fig. 1 

1 type coordonnegssrécord 
26 Ha Integer: 
36 Ma A Era |; 

li Ed à 


SA war Fointdel, Poinkf lo: coordonnesgs : 


Sur cette figure nous remarquons 2 parties. L’une est inti- 
tulée type; elle permet de définir des types de variables 
plus complexes que les 4 que nous connaissons déjà. 
Cette zone est toujours située avant l’autre partie (VAR) 
que nous connaissons déjà. Coordonnées est le nom que 
nous donnons à ce nouveau type. 






La syntaxe de la zone type est la suivante 4 


identificateur 
LEO 


dans laquelle “type” a la structure suivante : 


type simple 
RE 





type 








le type simple nous est déjà connu, il correspond aux 
types réel, entier, caractère et booléen. 

Dans le type structuré, nous connaissons déjà le type 
ARRAY (numéro précédent). 

Le type RECORD est aussi un type structuré, la syntaxe 
doit vérifier : 





dans cette zone TYPE, il existe de très nombreuses décla- 
rations que nous verrons au fur et à mesure, lorsque nous 
maîtriserons bien les différents types de variables; nous 
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publierons un récapitulatif de la syntaxe de cette zone. 
Les lignes 10 à 40 de la figure 1, nous indiquent que les 
noms de variables de type “coordonnées” pourront être 
suivis des extensions x, y, Vx ou Vy, en fonction du para- 
mètre du point qui nous intéresse. 

En ligne 50, nous définissons 2 variables de ce type. 

La figure n° 2 (qui est la suite de la n° 1) nous montre un 
exemple de programme. Nous pouvons remarquer 2 cho- 
ses : 


Fig. 2 
A begin 


Pouintdel, x :e; 


Potntidéf ue spoineder + 
Pointder, 4 


Poinétder, vu cz 


CAT 


- le nom de la variable est séparée de l'extension par un 
point. 

- nous pouvons aussi faire des opérations sur toutes les 
coordonnées : en 1040, nous transférons les 4 coordon- 
nées de pointdeb dans pointfir.. Nous aurions pu mettre à 
la place de la ligne 1040 : 


1040 pointfin.x :=pointdeb.x ; 
1041 pointfin.y :=pointdeb.y; 
1042 pointfin.Vx :=pointdeb.Vx; 
1043 pointfin.Vy :=pointdeb.Vy; 


Lorsque nous devons faire appel plusieurs fois à une 
même variable du type “record”, comme c’est le cas ici, 
(1000 à 1030), l'instruction with permet d’avoir moins de 
texte à taper. Ainsi, pour initialiser pointdeb et afficher 
pointfin, nous utiliserons cette méthode illustrée à la 
figure 3, la syntaxe de with est la suivante : 


Fig. 3 


Lupé conf dinnees sr eco" 


DOC LEE 
La 
5: 


Dig 


es 9 FE | 


qd à 
war Fointder 
bear 
With Fointder do 
El 


= 
LEE 


Fat pl 


= à 
ni ui in 


PR a FETE TE 
eo à 
padnté due srointder 
Mith Pointfin do writeln 
Les 4 at) A À à 


en. 





A titre d'exercice, faites les déclarations de type et de 
variable pour avoir dans une même variable : 


- prix de vente d’un article (réel) 

- prix d’achat (réel) 

- nombre d’articles achetés (entier) 

- nombre d’articles vendus (entier) 

- nom de l’article (chaîne de caractères) 

Puis, à l’aide de plusieurs variables de ce type, faites un 
petit programme qui calcule les bénéfices enregistrés sur 
la vente de ces articles. 

Nous pouvons aussi avoir des “Records” qui contiennent 
eux- mêmes des “Records”. L'exemple de la figure n° 4 
montre les déclarations nécessaires pour avoir une 
variable contenant la situation de famille d’un individu 
avec les rubriques agencées de la manière suivante : 


_ prénom 
nico | famille 


profession — principale 
secondaire 


individu 
revenu annuel 


nombre légitimes 
d’enfants illégitimes 
Les instructions “with” peuvent aussi être imbriquées les 
unes dans les autres. 
Les lignes 180 à 220, figure n° 4, peuvent être remplacées 
par la figure 5a ou 5b. 
Fig. 4 
1H tape stringläeracked arras 
C1..15) ot char: 
“at indiy record 
CRDI 


22 Fe 3 
1 S 


+ Lire 
M] 


ring ls: 
Er 11915: 


F 


Famille: 
ed ; 
Profession:recotrid 
PrincilPale: 
Secondaire es 
& vid à 
Fee ea Li 
Evt anE : récat- cd 
légitimes :inte 
illegitime'in 
Erud ; 
ed ; 


Li ii 
RAA EEE LE | 


ee 
ss 


et oi 


Ti Qi CA & Li me ni 
ŒUXELT 


Et ds 
ri 


bé ir 
With indis do 
bé ai 
nom, famille :s"duPont 
room, Pre tion et Jean 5 
TI à 
writelnéindis, mom, famille, 
Liu, mom, Er Tnt à 
TI 
Les éléments d’une variable “Record” peuvent être de 
nature quelconque, notamment, des tableaux ou 
l'inverse. 2 exemples de la figure 6 illustrent ceci en nous 
montrant la différence sur la manière d’adresser un élé- 


ment de ces types de variable (ligne 50 et 60). 
En 6A, “essai” est une variable de type “Record” dont 


Di he pepe pe be pe pe pe if 
pe 
à © 


D'iGimi 


PQ PUR 


Fi 
+ 
Li 





with indiv,.nom do 

besir 
famille:="duPont 

Prénom: jean 


end: 


with indis do 

with nom da 

begin 
famille:="duPont. 


Prénom: "Jean 

end; 
toutes les extensions (a à e) sont des tableaux indicés de 
“a” à “z”. Chaque élément d’un tableau est un entier. 


En 6B, ‘ Éessai” est un tableau dont chaque élément est un 
“Record” dont les extensions (x à z) sont des entiers. 


record 
Cod, Æ: arr a 
inteser 


1H 
pa 


Li: 
Er, 
PE ue CE dd OP 
nid ; 


begin 
658531, al"4" 
end, 


ee] of 


DSC R 


=i Di Ci Bi 


=. 
it 


€ 
= 


petit exercice 


Faites un programme qui calcule les coefficients a et b 
d’une droite d’équation ax+b=y sachant que l’opérateur 


y 


Co Let] 


indique les coordonnées (x,y) de 2 points appartenant à la 
droite. Les coordonnées devront être contenues dans un 


“Record”. 


Les boucles 


n Basic, nous ne disposions que d’un seul type de 

boucle (FOR/NEXT) alors qu’en Pascal, nous en 
avons 3 qui diffèrent sur la position du test par rapport à 
la boucle et sur l’élément testé. 


Boucle FOR/DO (pour... de. 


Très proche de la boucle FOR/NEXT du Basic, elle s’uti- 
lise de manière semblable, la syntaxe est la suivante : 


nl borne de départ 


Avec TO, la variable qui gère la boucle croît, avec 
DOWN TO), elle décroît. 

Il est recommandé de ne pas modifier la valeur de la 
variable de boucle au sein de la boucle, sous peine avec 
certains Pascal, d’avoir des surprises. Contrairement au 
Basic, l’incrément de la boucle n’est pas modifiable, il 
vaut toujours +1. 


… faire...) 


Fig. 7a 
1H war 
13 
“ei Ti 
readlnéinmiir:sl: 
for 1'=n dounte 1 dé Fr 


Me fente Ps Hs 


end. 

ig. 8a 
“wat 1L:cHhar: 
bain 


For jiatat to x" do writesi1; 


Write ln 
En end, 
Le programme de la figure 7A calcule N! 


(N'=NX(N—1)X(...)xX2X1 en utilisant une boucle FOR, 
puis affiche le résultat. 
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La figure 8A nous montre une boucle FOR dont la 
variable de boucle est de type caractère. 

Si la partie instruction doit contenir plusieurs instructions 
celles-ci doivent être encadrées par un Begin et un End 
comme sur la figure n° 9. 


Fig. 9 
14 var x.1'integer, 





24 begin 










64 =xtliuritelné#s 135 
Care 


36 


end. 










Ce même programme met en évidence une différence fon- 
damentale entre la boucle FOR du Basic et du Pascal; 
nous pouvons modifier la valeur de x, sans pour autant 
modifier la valeur de la borne supérieure. Essayez ce petit 
programme et vous constaterez que la boucle ne s’exécute 
que 5 fois. 


Boucle WHILE/DO (tant que … faire .) 







La syntaxe : 







[WHILE | Do | 
Fig. 7b 
15 var n'inteser, 





24 r'real: 


à 










uhile nf do 


FE begin 









54 ro =r#is 

35 mien; 

148 end; 

119 writelné‘nls"or:8:4i; 
124 end, 






















Fig. 8b 
14 war ch'char; 


25 sortie :boclean; 
34 begin 

4n sortie'strue; 
34 ch:="a"; 

uhile sortie do 


begin 





writeichi;sortie: 


35 ch':=suceéchi; 





end ; 


writelr; 










124 end. 

La sortie de cette boucle se fait sur le test d’une expression 
booléenne. Son utilisation est plus générale, mais 
demande des instructions supplémentaires. La figure 7B 
montre le même programme que la figure 7A, en ayant 
remplacé l'instruction FOR par l'instruction WHILE et 
fait les modifications nécessaires. 

La figure 8B est un exemple d'utilisation d’une variable 
booléenne pour le test de sortie de la boucle WHILE. 


Boucle REPEAT/UNTIL (recommencez … jusqu’à) 


La syntaxe 
expression 
booléenne 








var mintéeger,s 





r:real; 
begin 


real" 


[a] rePeat 


Lun 


F3 rer #nis 
34 n'en il 
94 until nil; 


148 writelni'nls"r'#:ÿ3; 
114 end, 


Fig. 8c 
14 war ch:char; 


24 begin 
34 ch'=fa; 
rePeat 
write(ch); 
ch'=geucc(chà 
until chesuce("z"i; 
writeln; 


36 end. 

Contrairement aux 2 précédentes boucles, le test de sortie 
a lieu après l'exécution de la boucle et non avant, donc la 
boucle est au minimum exécutée une fois. 

Les programmes 7C et 8C sont les homologues des pro- 
grammes 7A et 8A avec cette nouvelle instruction. 


Exercice d'application sur les boucles 


En utilisant les 3 types de boucle que nous avons vus, fai- 
tes 3 programmes qui calculent le nombre e. 


(e = 2,7828.. = 1 +1/21+1/31+1/414+.=E 1) 
en utilisant les 3 variables suivantes : A 


e : le résultat 
i : indique le rang de calcul 
facn : 1/n! 


Fig. À Fig. C 
14 begin 


uritelné chréid7is; 26 begin 


uritelnuritelné 


end. - RU d° 
degrees 
writelncé 
writelrouriter introduisez À:° 
writelrowrite(" introduisez E:° 


uritelruwritel introduisez C:° 


delta: 


#1: 


, ‘ à . 
Sétdtsaton | 2 l’organigramme suivant : 


0—e 


0 — i 
1 — facn 


test de sortie 


affichage de e 


Dans le prochain numéro 


Nous verrons d’une part comment créer des fonctions et 
des sous-programmes (ce qui nous permettra de faire des 
programmes beaucoup plus complexes), d’autre part une 
autre possibilité de déclarer des “Records”. 


Les solutions du n° 7 
L2 sure A et B nous montre des exemples de programme 


utilisant ou n’utilisant pas l’instruction writeln pour affi- 
cher une étoile sur la 3e ligne. 


En C, nous avons une solution pour la résolution d’une 
équation du second degré. 

20 à 50 : présentation 

60 à 80 : saisie des paramètres de l’équation 

90 : calcul du discriminant 

100 et 110 : calcul des solutions 

120 : affichage formaté des solutions 


14 var a,h,c delta, xl; xé:real; 


writelnéchréld4riss 


“equation du second 
(‘de La forne FX Ex +C=0"  ; 

Jireadlntai; 
iireadlnthi; 


sireadlnéici; 


=29rChkb-d#ake cs 


=i-b+deltai24a; 


He: zt=-b-deltas/2éa; 


124 writelné’ 


end, 


solutions: ",: 
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COSMIC CRUNCHER - VIC 20 


monstres voraces qui vous attaquent. 


OU! 


Ci-joint mon règlement de F.......… 
par chèque à l’ordre de ARTILEC. 


OCosmic Cruncher pour Vic 20 
ClPinball 64 pour Commodore 64. 





EN PRIME, COMMODORE MAGAZINE VOUS OFFRE 


UN SUPER LOGICIEL GRATUIT ! 


Manoeuvrez votre broyeur cosmic à travers 
la voie lactée et défendez-vous contre des 


Je choisis le logiciel gratuit suivant : 





















PINBALL 64 - COMMODORE 64 

Un billard électrique certes, mais bien plus 
_ cela : bille et « spinner » plus des murs 
e briques à la place des cibles habituelles. 
Il y a vraiment de quoi de flipper! 


Fonctionne avec manettes de jeu. 











Losmic 
0! 
SRUNCHER 






Bulletin d'abonnement à retourner à © ou 
COMMODORE MAGAZINE 
19, rue des Parisiens - 92600 Asnières 





Je m'abonne à Commodore Magazine pour six numéros à compter du numéro 10 

à paraître en Avril 1986 au prix de F 180 (étranger : F 300) 

O Je désire bénéficier de l'offre spéciale n° 2 + n° 3 + n° 4 à F 50 (étranger : F 60) 

O Je commande … exemplaire(s) du n° 5 à F 30 l'unité (étranger : F 35) 

[ Je commande … exemplaire(s) du n° 6 à F 30 l'unité (étranger : F 35) 

[ Je commande … exemplaire(s) du n° 8 à F 30 l'unité (étranger : F 35) 

O Je commande …. exemplaire(s) supplémentaire(s) du n° 9 à F 30 l'unité (étranger : F 35) 
Les numéros 1 et 7 sont épuisés. 














Nom 
Adresse 











Code postal| AE TI [l 
:[ILIILIIII]I 
Signature : 








O 
“V O! TIL L épa 
LE LIVRE- h per n0S f aie prép F du célèbre 
LAM atique POUr déve GR OrEuX LES AUT gucateur et die développe res- 
sable & pr <a ant d m ï tz, ÉOU ihode po dopté p e L 
ne Îles en NOUS jjlustre PA; émoire Marco Me à a été n pre 
ceci plique tion, déd ction «MASTE jectuelles par A jusieurs pe renconire 
VOIR” PRÉ eux de Per facultés IN éducatio L'ES 
exemples 165 ? et nos ponsabt ke LE JOGGIN e SO 
stratégie CEVOIR Per ñ gique mier Ouvre igérab a eux Ouvrages 
VOIR ET essiveme Mes q raté- un SU bs ue È 'intelli 
- f prog ment \ 4 st Jacobs; ile auteu d 
de déve Pectuelles 2 de de  E de Y vas, d 
6s 1 Si pe ai O 
er noi on fraitan hez étant 
n c 
ie gen 
OT ] Je désire aiguiser mon esprit en BON DE COMMANDE 
jouant. Adressez-moi : 
Close exemplaire(s) de l'ouvrage passionnant à retourner à ARTILEC, 19, rue des Parisiens - 92600 Asnières 


de M. Mcirovitz "VOIR ET CONCEVOIR" OI Prénom LI 
au prix TTC de F 95 l'ex. NOM PRENOM 
O1. exemplaire(s) de “VOIR ET CONCE VOIR” ADRESSE CIIIIIIIIIIITIITIITIIIIIII11] 


accompagné des programmes pour 


nome eue Per. cop PosTALL LT TT] rocauTé[TTTTITITITIIIII 
[ sur cassette ou [] sur disquette. Cijointmob règlement dé Presence se par chèque à l’ordre d’ARTILEC 


Vous ne voulez pas découper votre revue ? photocopiez ce bon de commande. 








J'appuie au hasard sur les tou- 
ches du clavier."A” voici l'averse, 
"D" tu te mets à danser “F” tu joues 
de la flûte, sur “O” l'orage gronde. 
Tu est fatiguée, il faut que je te 
raisonne. 


Situ as sommeil, c'est que la 
nuit doit venir : J'appuie sur"N”. 
Demain je te fais revenir. 

Comme c'est passionnant. “J” voici 
un nouveau jour. Mimi tu m'instruis 
tout en m'amusant. Bonjour. 





Pour t'insuffler la vie, j'ai tout 
un alphabet. N'est-ce pas merveil- 
leux pour un gentil bébé ? Dans 
deux ou trois ans j'aborde la pro- 
grammation. Oui, je vais créer mes 
propres animations. 






19, rue des Parisiens 


92600 Asnières 
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Üh logicisl d'éveil pour génie qui sommeills. 


